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Przez dwa lata niemieckie wojska parły do przodu, łamiąc wszelki opór przeciwników. 

Do końca 1941 roku zajęły niemalże całą Europę, od brzegów kanału La Manche 

do Moskwy. Co było tajemnicą sukcesów niemieckiej machiny wojennej? 

Seria „Historia Il Wojny Światowej”, autorstwa Bogusława Wołoszańskiego, 

odsłania historię tamtego czasu, który przesądził o losach świata. 

» unikatowe zdjęcia i filmy z nieznanych archiwów 
i prywatnych zbiorów, 

« wydarzenia polityczne i działania wywiadów, 

« sylwetki dowódców, 

« rysunki, animacje czołgów, samolotów, 

okrętów, uzbrojenia piechoty. 
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reTKi Encyklopedia ara Encyklopedia Świata Encyklopedia Zwierząt 
E odkowej Amer ołudniowa Ameryka Połnocne Ssaki 
multimedialny przewodnik po najcie- to ponad 45 minut fkaióweo -opowieści kontynuacja serii z fachowym komentarzem zawiera około 700 unikalnych zdjęć 
kawszych zakątkach Polski, Węgier, Tony Halika, biblioteka 914 zdjęć, bogaty przygotowanym: przez ekspertów i ilustracji, 85 minut filmów video 


Czech i Słowacji atlas map oraz 13 interaktywnych prezentacji Uniwersytetu Jagielońskiego oraz fachowy komentarz 
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ondyn został zadeptan or: sz 
zwiedzających, ato zas 
śniowych targówEC1T8. 
wych zabawa byłan 
dy do świętowania - w samej tylko Wi 
rynek programów rozrywkowyci em 
485 milionów funtów rocznie! Pe D 
pierwszy od siedmiu lat istnienia! 
wiedziny złożył przedstawicie 

skiej Mości. Piękne hostessy, os 
premiery mocnych gier, informa 
twórców - o tym wszystkim pi 
części relacji z ECTS. 


rwa gorączka związana Z| 
NA KPIARZY II - jeśli chcesz: 
alny VEX1, musisz się pospieś 
tylko, jak w tym sprzęcie będzi 
szym serwerze QUAKE'A! Wyst: 
ufoka i wypełnić ankietę, szczeg 
przednim numerze RESETU. 


Kiedy już się z tym uwini 
szawskiego Torwaru na kolejn 
dy. Io doskonała okazja żeby się 
mawiać, anierzadko też można kur 
cyjnej cenie. 


leuszowego wspieramy je dwójka 
szego składu. 


JACEK MARCZEWSKI 
Redaktornaczelny . 
| PIOTR MAŃKE 
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LAGIOCHNIA KYILOCI (OO OOHE 
wręcz klęski urodzaju nowych tytułów i ich - 
ZSL LEK JU MSL LELIWA CHO LU 





klopotu z doborem, tym bardziej, że większość 


LU SZIUCZWOWCJCH M ELIRIIAH! 
znajdziesz te najlepsze. I tak: dla przygodów- 
LOWHWIELUL(LKZUWUAIALJIEKCOUYTNIE 


DOWALYZZANOCHU TELE HIEEUCLICLO | 


UZAOWHNAIEKIWAJŻ (A AIAUIEKIUCE 
UC MOCE NOCHRKIJJI 
ZW LLI LCL WAM U DAREECE 


EEEUCYKOCYTSLO KE YCIL THSR 


LOTTA SZKNCIOJELONUWNZUEWWEJ 

w strzelaninach, z pozycji „first person per- 
SIĄ WTAYAPA CY THE dopiero HEEL HIEYE 
tulów COBY GIS 83 (IŻ 
a 5 BE ELUULO DEO CEACICSELOSAONECIE 











 robaczkami — WORMS a 












I EULCUH NEAT OAL CUI 
R nieściliśmy ZA ICOKCRUCIELUAU tym 
ET LHCEJNA CIACH częścł UAJHE 
Poza tym na RESET CD znajduje się p 
czterdzieści tatek (patch), edytorów 
przydatnych narzędzi. Między innymi DirectX 
5.0, pakiet edytorów do NBA Live, patch do iF- 
22 polepszający realizm i obsługę kz 
i HILEKUPALUTIELZOKUIAT UK (zawiera 


AILOENZA U Rider i 


-Wing vs. TIE 
aULUCIA 





EOTELUIESIEEKIEK I cI EM ZELCHJZATUE 
dówkę, z pewnością zajrzysz dc 
— czekają na ciebie opisy przejścia do gier 
GOOSEBUMPS i PRISONER OF ICE, małe co 
CHEZ (OU CHIEJDANUH (HY GIryd NI CLE 
ILGOJUUL(KIUE 


Zapraszamy! 


nie dobre. Do. smaczków należy gra z bojowymi '* 


N iłośników dziesiątej muzy zapraszamy na 


WACGELCE LUTON ZYJ EEEE 


pu" 





der || 


HEŹER s2 
PWNGZONGEZER 
- BROKEN SWORD I 


2 
ACHTUNG! ag: 
LAST PA U 





























* STEEL PANTA 








LUK" 


PSC 






|, 





|— an ; 
NS" 


s. 









| 


( 


= * s 
„z W s 


NAŃ 








y 





Kaluar twe rozmowy Petera Małyreux (Uenbesg, daveaiej Bulir og) 2 lanem Livingsisaem (£IDGS) 
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pchanymi reklamówkami. Dla gadżeciarzy 
był to jednak kiepski rok — dawano o wie- 
le mniej koszulekiinnych promocyjnych ba- 
jerów, niż w poprzednich latach. 


Od razu rzuca się w oczy różnica dzie- 





ląca polskie targi od ECTS. U nas wysta- 

wiają się dystrybutorzy gier zachodnich 
koncernów, 

| w Londynie cała 

- światowa bran- 
ża obecna jest 
osobiście. Masz 
interes do preze- 
sa ELECTRONIC 
ARTS? Wystar- 
czy pójść na sto- 
isko i odpowied- 
nio wcześnie 
umówić się na 





FPOŁUGIEJ KOLEJCE DO WEJŚCIA TŁUM 
RZESTĘPUJE Z NOGI NA NOGĘ. NAGLE 

SYRENIE PODJEŻZDŻA POŁCIĘŻARÓWKA, Z KTÓREJ 
KAKUJĄ ZAMASKOWANI KOMANDOSI. W KŁĘBACH DYMU 
STAWIAJĄ PACHOŁKI Z ŻÓŁTO-CZARNĄ OSTRZEGAWCZĄ TAŚMĄ: 
AGA VIRUS". ZNIKAJĄ RÓWNIE SZYBKO I GŁOŚNO, JAK SIĘ POJAWILI. 











' argi odbyły się 
jak co roku 






















Przy wejściu 
sprawdza skanerem kod 


obsługa 





spotkanie w recepcji. Spodobał ci się OUT- 


w  ogromnia- kreskowy na identyfikato- | CAST? Na stoisku INFOGRAMES autorzy 
stym budynku rze — a te dostają tylko | chętnie oprowadzą cię po grze i wysłucha- 
"". Olympia Hall, przedstawiciele ją uwag. 
który już na firm i prasy. Organi- 
pierwszy rzut oka jest kilka- zatorzy wyszli z za- Stoiska najwięk- 


krotnie większy od war- łożenia, że ucznio- szych firm zostały za- 
szawskiego Torwaru. wie  pourywaliby projektowane dwu- 
W ubiegłych latach funkcjo- się z lekcji, gdyby piętrowo, głównie 
nowały dwie edycje targów: mieli możliwość pod kątem rozmów 
wiosenna i jesienna. Tego- " wejścia na targi, . handlowych. Typowa 
roczny ECTS był szczególnie J anatow Anglii wła- konfiguracja wyglą- 
okazały, bo aktualnie odby- l dze są bardzo cięte. da natępująco na do- 
wa się tylko raz do roku. Im- : | Mimotych rygorów le stoiska komputery 


preza w naturalny sposób 
rozrosła się. Do sali głównej 
oraz sal konferencyjnych 
w pobliskim hotelu Hilton, 
doszło skrzydło boczne 


Olympii. 


ECTS jest teoretycznie | 


imprezą czysto branżową. 














| majabis 


sid 


| tłok jak w metrze. 
_ Nietrudno też spo- 
 tkać dziwnie mło- 


dych dyrektorów 
(programistów, spe- 


_ cjalistów, prezesów 


itp.) bliżej nieokreślonych 
korporacji, którzy kursują od 
stoiska do stoiska z wy- 


pa ź dz 








z najnowszymi grami 
dotestowaniai górna 
kondygnacja z bar- 
kiem i stolikami, przy 
| których omawia się 
interesy. O prestiżu 
firmy świadczą pieniądze wydane na opra- 
wę plastyczną, bo przecież to najbardziej 
przyciąga uwagę zwiedzających. A było 





Zz I A.KAJMLE JR Reset 


w czym wybierać. 


Największe stoisko, wręcz odrębną sa- 
lę urządziło SONY. Do środka zapraszała gi- . 
gantycznych rozmiarów płachta z logo fir- 


OPEJS 









my, a wewnątrz, w półmroku można by- 
ło zasmakować wszystkich konsolowych 
przebojów. Przed stoiskiem KONAMI, na 
piedestale stała piękna lodowa rzeźba, 
nawiązująca do zimowej olimpiady 
w Nagano i powstają- 
cych na jej osnowie 
gier. W ACTIVISION, 
które urządziło się w za- 
mczysku, z cokołów 
spoglądały rzeźby jak- 
by żywcem wyjęte 
z QUAKE'A czy HEXE- 
NA. Niejeden zamyślo- 
ny zwiedzający miał 
pietra, kiedy posąg na- 
gle ożywał i wywijał pazurami. Często | 
rolę scenografii pełnił jeden duży ele- 
ment: 
prawdziwy 
samochód 
Formuły 1 
Ww UBI- 
SOFT, sta- 
tek ko- 
smiczny 

w PSY- 
GNOSIS, 
naturalnej a g—. ty 
monstrum ! | | | 
z gry THE FIFTH ELEMENT firmowanej 
przez KALISTO czy wielka twarz Borga ob- 
serwująca testujących nową grę z serii 
STAR TREK przy stoisku MICROPROSE. 
VIRGIN dla odmiany zbudował kilka jaskiń 

















Natur: gry Sheen ta Sorczrór, Simon Woodrofie (tea 1 Rosetom) 









gier połączonych w jedną wielką grotę, wrót 
której strzegły eteryczne dziewczyny w pół- 
przeźroczystych sukienkach. Można było 
pograć w najnowsze hity, ale największą 


| FES 


atrakcję stanowiły pokazy BLADE RUN- 


| NERA w zamkniętej salce (kto wie, czy 
nie najlepszej przygodówki wszechcza- 


sów.) 





Najskuteczniejszy pomysł na 
publikę mieli szefowie EIDOSU, za- 
trudniając dobrze zbudowane mo- 
delki. Mężczyźni, jak wiadomo ma- 
ją słabość do dużych, niebieskich 






OCZU, CO pO- 
twierdziło 
się na kole- 
gium redak- 
cyjnym, kie- 
dy oglądali- 
śmy fotki 

| ztargów. Każdy mógłsobie 
zrobić zdjęcie z odzianą 

w skórę i pozującą z wielkim mieczem bo- 

haterką DŁATHTRAP DUNGEON lub ubra- 


nymi w kombinezon i skąpe podkoszulki | 


dziewczynami z FIGHTING FORCE. Gene- 
ralnie EIDOS fundował zwiedzającym naj- 
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Spice Girls. Wokół stoiska EIDOSU o wy- 
znaczonej porze stawił Się Cie; 

|< 


reporterów, dziennikarzy ie 
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nych. Dziewczymi 
wym  spóźnień , 
w asyście oSGĘ 
stych goryli. Fiut 
zafalował, błysnĘę 
flesze, poja 
las rąk po autograf 
W tłoku nie wszySs6j 
dostrzegli, że to mit 
prawdziwy kwimtet,” 
lecz dobrze dobrane» 
sobowtóry. Tak czy » 
inaczej, zabawa była p rzedn ; 







wa gier 3D zo- 
stała powitana 
przez dzienni- 

karzy niczym 
gwiazda Hollywood, ale można ją było po- 
dziwiać tylko z odległości dwóch metrów 
ito dosyć krótko. Lara znalazła jednak chwi- 
lę, żeby podpisać nasz najnowszy numer, 
który to wyczyn udał się jeszcze bodajże 
tylko angielskiemu PC Gamerowi. 
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Aategrni sa nemeceza zieżyja tytks RAM | brytyjskiemu PC Czer owi 





ECTS były też polskie akcen- 
uksusowym Hiltonie swoje 
miała firma Techland z Sie- 
TOSZOWIC. 
Kelnerzy, 
napoje 
wszelkiego 
rodzaju, nie- 
ustanne pre- 
| zentacje 
EXTERMI- 
NATORA 
oraz CRIME 
SERY — ag 
miło było 
popatrzeć. Wypa- 
trzyliśmy też na sto- 
isku FLATR grę A.D. 
2044 AVALONU. 
Oczywiście, na tar- 





gach stawili 
Się wszyscy 
kluczowi sze- 
fowie firm 
dystrybucyj- 

nych. Tajem- 
nicą poliszy- 
nela jest, że 
właśnie wyni- 
ki rozmów na 
ECTS decydu- 
ją o tym, jakie 
gry będą wy- 
dane w Polsce w najbliższym roku. 


Jeszcze z wrażeń na gorąco: właściwie 
na wszystkich monitorach były etykietki 
3Dfx oraz AWEG4, gdyż firmy udostępniły 
swój sprzęt dla wystawców. O ile gier wy- 
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korzystujących dodatkowe możliwości no- 
wego Sound Blastera jest niewiele, o tyle 
już teraz widać, że najdalej w przyszłym ro- 
ku 3Dfx stanie się standardem. Jeśli do 3Dfx 
przyznają się już takie firmy, jak INTEL iMI- 
GROSOFT, mówi to samo za siebie. Prosty 
wniosek jest taki, że można jeszcze trochę 
poczekać, aż karty wykorzystujące chipset 
Voodoo nieco stanieją. 
Choć nie za długo — 
część nowych gier cho- 
dzi już tylko z akcelera- 
torem. 





Dalsze dobre wieści 
z krainy sprzętu doty- 
czą systemów przeno- 
szenia ruchu na kompu- 
ter (tzw. motion captu- 








Ie). Niegdyś tech- 
nologia dla najbo- 
gatszych, dzisiaj 
można  wypoży- 
czyć specjalistycz- 
ny sprzęt 1 kombinezon na godzinkę , za 
stosunkowo niewielkie pieniądze. Obec- 
nie właściwie każda nowa gra, w której 
występują ludzie (zwłaszcza gry sporto- 
we) uzyskuje w ten sposób wrażenie płyn- 
ności i realizmu. Ogląda- 
jąc przy stoisku ELEC- 
TRONIC ARTS na dużym 
telewizorze mecz hokeja, 
trudno odróżnić, czy ma- 
my do czynienia z kompu- 
terową symulacją, czy 
świetnie zmontowaną re- 
lacją telewizyjną. 


Przy okazji oma- 
wianianajnowszych 
technologii warto 
wspomnieć o pro- 
gramie do generowania trójwymiaro- 
wych obiektów i scenek SOFTIMA- 
GE. Człowiek prezentujący jego moż- 
liwości w ciągu piętnastu minut, 
pokazuje krok po kroku jak z proste- 
go walca zrobić statek kosmiczny, 



























który na dodatek 
zostaje wprawiony 
w ruch. Program 
jest niezwykle ela- 
styczny, wszystkie 
wprowadzone 
zmiany widać na 
bieżąco. Cena: 9000 
funtów. 


Jest też nadzie- 
ja, że wreszcie sta- 
nieją hełmy wirtu- 
alne. Nowa techno- 
logia, opracowana 
z myślą o samolo- 
tach wojskowych 
do śledzenia ruchu 












gałki ocznej, ma szansę trafić pod strzechy. 
W odróżnieniu od proponowanych do- 
tychczas rozwiązań nie wykorzystuje la- 
sera, tylko promieniowanie podczerwo- 
ne i dosyć sprytny układ optyczny. Taka 
konstrukcja pozwala znacznie zbić cenę 
urządzenia. Niestety na masową produk- 
cję trzeba jeszcze będzie poczekać oko- 
to dwóch lat. Chyba że będzie niespodzie- 
wanka na kolejnym ECTS. % 
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choć zastanawia, że wła- 
ściwie całą pulę zgarnęła 4 | 
triada EIDOS, VIRGINiGT i Gucza 6 Cacagugr". Rd Mer! (VIRGIN) 


INTERACTIVE. Dla po- 

rządku podajemy zwycięz- PA ” 
CÓów w poszczególnych ka- 

tegoriach. y zy a, ja epa w sma ao, wn lpt wręcza ng (EE 
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ajwięcej sta- 

tuetek 

z transpa- 

rentnym lo- 4 

giem ECTs, | GAME 11 MO hose 300 Woda (DK) 
dzięki umiejętnej strategii a Pok farż Basią mw 
marketingowej zgarnął ć A korsle Maria 64 
EIDOS za swoją sztanda- | dwiema 
rową grę TOMB RAIDER. id dj jak e i) roku głosowały poszczególne 
Akceleratory 3D z chipse- " Em Quake (GT INTERACT) 
tem Voodoo odstawiły | Ti inter a cna Cai TI 
wcień procesory ztechno- |- | | 1) primer = TUE 
logią MMX Intela. Wielkich S<=— 1 | | ZA PA 
niespodzianek nie było, | Wiechy Gale (67 VE) 


Nagrody magazynu CTW (jednego ze sponsorów ECTS) za marketmg: 


Pialinam Range (88M) 





Marcin Turski, LEM 

ECTS? Pod względem handlowym bardzo udany, pod względem organizacyjnym — nie w 
TOTAL ANNIHILATTON. Nie tylko dlatego, że będę go wydawał, lecz dlatego, że jest to epokowa Y 
a firmie CAVEDOG udało się zrobić grę lepszą. Wydarzeniem targów była obecność TECHLANDU ja Fu to wywoła- 
ło u niektórych. Tb ważne, że polskie stoisko było na ECTS. Zdecydowanie się przychylam, że trzeba dzi | Lo Playstation 
— ważny jest sposób, w jaki wystawiał się na ECTS. Do świadomości szefów firmy dotarł fakt, że Zi prze  oDrooramowe 
nia, a nie sprzętu. Nareszcie były prezentowane produkty nie tylko Sony Entertainment, ale wielu f jąd matu leżą w so- 
ftware i - ka tytułów, wydawanych przez różnych — mik Liczebność polskiej prasy na 


Grzegerz Onichimowski, IP$ COMPUTER GROUP | 

Już nie pamiętam, ałe na ECTS byłem dziewiąty czy dwunasty raz, więc trudno mnie zaskocz 
Wysoki poziom i małe zróżnicowanie jakościowe gier sprawiły, że wygrywał ten, kto potrafił lepiej się 
bo był głośno reklamowany, chociażby przyjazdem Lary Croft. Z kolei BLADE RUNNER przyciągał taję z 
mogli obejrzeć nieliczni wybrańcy. To dwie przeciwstawne koncepcje promocji, ale obie skutecznie 5 
BLADE RUNNERA, JEDI KNIGHT i REBELLION, bardzo mi się podobał GETTYSBURG — lubię nie 
sze są kuluary — kto się z kim spotka i o czym rozmawia. Widok Marka Louisa z ELECTRONIC ARTSroz 
1 MICROPROSE powoduje domysły, który z nich wykupi teraz VIRGIN. Dotychczas efektowne przejęcia nić 
panie konkurencji wapnem palonym. Cieszyłbym się, gdyby takie posunięcia ulepszały produkt, bo 


Marek Niesioikowski, MARKSOFT 

Jesienne targi ECTS były największymi, jakie się do tej pory odbyły. Rekordowa liczba wystawceó' 
siebie. Pojawiło się wiele nowych fim, nawet z Dalekiego Wschodu, co świadczy generalnie o coraz: 
a co zatym pnie- — o — 0 wi Pony ERY tendencję, Ha dobrze widać na rynku amarytig 


1: 
d 








Londyński ECTS tradycyjnie już błysnął profesjonalną oprawą (ach, te modelki), mnóstwem nowości oraz ciepłą i przyjazną atmosferą. Znowu można było 
nie tylko przyjrzeć się oferowanym programom, ale jednocześnie wkroczyć w świat magii i tajemniczości. A teraz do rzeczy. Oprócz pięknych dziewczyn i powy- 
kręcanych standów, najbardziej przypadły nam do gustu... gry, ale to chyba normalne na targach komputerowych. Mowszocya ZE. że poziom się 
wyrównał, że nie ma zdecydowanych hitów jak to miało miejsce rok temu. Tb niezupełnie prawda, gdyż nawet w tym nawałe profesjor | 
kończonych gierek, znalazły się prawdziwe perełki. Takie jak STARCRAFT — gra, która już teraz obrosła legendą, INCUBATION, FORSAKEN NczyG-POLICE. Ma- 
le firmy też miały w zanadrzu kilka sympatycznych produktów, np. ANNO 1602 nieznanej wcześniej firmy SUNFLOWEFRS, strategia w styłu SETTLERS IL. 
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WBEJE mi nę że e o RWE z miozzychi targów "e koryt na em wee itak RZ entrują się na koń 


że zgammął większość targowych nagród, ale dlatego że za kulisami najwięcej mówiło się otym najni z CY Na nalokrnik EID DOS SzZyKU- 
je dwa gorące tytuły FIGHTING FORCE i MYTH. Sporo mówiło się też o najnowszym dziecku WESTWOOD STUDIOS, przygodówce BLADE RUNNER. 
Tradycyjnie już VIRGIN jest na topie, choć równie głośno było o prawdopodobnej sprzedaży tej firmy. Z wielkim rozmachem prezentowane by y konso- 




















88 > AA 
h PY > Data ukazania się BLADE RUNNERA 
-. ste nowić będzie być może punkt zwrotny 
voju gier komputerowych — taki jak 
I$ pojawienie się ANOTHER 
D, ALONE 
E DARK czy 
Gra jest 
icyjna 
każdym. 






















Qea zrobienia 
jodówki 
Ttej na powie- 
L.Philipa Dicka 
akręconego 
Ridleya 
a filmu ,„Bla- 
Unner", naro- 
a sięw WESTWOOD na początku 1995 
. Wynikło trochę kłopotów przy zaku- 
Elicencji fabularnej, ale potem praca ru- 
5 428 pełną parą. Od jej początku wiado- 
mo było, że BLADE RUNNER ma działać 


świętych zasad WESTWOOD jest optyma- 
lizacja kodu, za nie etrżęba Pio do grą nia 
przezbrajać sprzętu «l ) 

procesory. Róv 
nagrody ECTS 
hardware roku 
Monster 3D — r 


wymagany w 4 


Bohaterem 
gry jest je- 
den z łow- 
ców  an- 
droidów, 
McCoy 
(nie Decard 
— jak pierwotnie za- 
powiadano). W Los Angeles roku 2019 za- 
bójcai detektyw w jednej osobie, musiwy- 











na normalnych komputerach. Jedną ze | 



















tropić grupę zbiegłych replikan- 
tów. I tak oto zaczyna się ta przy- 
godówka wyposażona w klasycz- 
ny interfejs point-and-click, choć 
może nietak 
do końca 


klasyczny. 


modelowania występujących 
w interaktywnych scenach po- 
staci. Każda z nich zbudowana 
jest średnio z 32.000 wielokątów 
(cztery razy więcej, niż w tech- 
nicznym cudzie końca zeszłego 
roku— VIRTUA ER 3). Po- 

| gine wektoro- 
0xel space. 


W grze wy- 
stępują se- 
kwencje zręcznościo- 
we, w których strzela 
się do replikantów. 
Na ekranie pojawia 
się celownik — trze- 
ba skasować drania. 


Jednym z najbar- 
dziej zaawansowa- 
nych osiągnięć tech- 
nicznych BLADE RUNNERA jest sposób 


nal w każdej lokacji 
oś się dzieje: prze- 
chodzą przypad- 
| ja, kowi ludzie, nie- | 
bem przelatują 
kosmoloty. Naj- 
większe jednak 
wrażenie robią 
wszelkie efekty 
rietlne, takie jak 
uichome obiekty 
emitujące sączące 
się światło czy błyski rzucane przez lecą- 
ce pojazdy. Gdy McCoy wchodzi w zasięg 
ruchomych wiązek światła, jego cień dy- 


"Pa ź d z i e run 


NAJBARDZIEJ BLYSZCZĄCE 
GWIAZDY. WYBRANIE 
SPOŚRÓD SETEK 
PREZENTOWANYCH GIER 
PIĘTNASTU OKAZAŁO SIĘ ZADANIEM 
NA TYLE TRUDNYM, ŻE JUŻ 

ZA MIESIĄC DOSTARCZYMY KOLEJNE 
KILKADZIESIĄT TYTUŁÓW - POMINIĘTYCH 
TERAZ, ALE PREZENTUJĄCYCH SIĘ 
NIEMAL RÓWNIE DOBRZE. 





























namicznie się zmienia; 
gdy przechodzi obok lu- 
. ster czy kałuży na ziemi, 
odbija się w nich. Nowo- 
ścią jest też wprowadze- 
nie powierzchni półprze- 
źroczystych. Gdy McCoy 
wyląduje w lokacji, gdzie na pierwszym 
planie będzie na przykład stał słoik, odbi- 
cie znajdującego się za nim bohatera bę- 
dzie odpowiednio zniekształcone. 





Osobny rozdział zajmu- 
ją filmiki, stanowiące swo- 
| istepołączenie FMV zrende- 
rowanymi  charakterami. 
| Czegoś tak sugestywnego 
jeszcze nie było! Wszystkie 
postacie poruszają sięjakży- 
_ we, alejednocześnie dalekie 
jest to, od marnie zagranych filmików ro- 
. dem choćby z PHANTASMAGORII 2 czy 
GABRIELA KNIGHTA 2. Oddano „cyberne- 
tyczny klimat przyszłości. Aktorzy w BLA- 
. DE RUNNER są realistyczni i przerażają- 
co zimni zarazem. Podobnie jak w filmie 
Scotta. 


zamknięty pokaz BLADE RUNNER od- 
bywał się w małej salce na samym dole ja- 
 skini-stoiska VIRGIN. Za plecami widzów 
kręcii się wiatrak, niczym w upiornej at- 
mosferze filmu Scotta. Wiadomo już teraz, 
| zegraukażesię naczterech CD. Kiedy? Mó- 
wi się o Gwiazdce 1997. 


























































Gawiedź czekała na kon- 
kury ponurej trójcy: QUAKE 2, 
HEXEN 2, UNREAL. Najładniej- 
sze środowiska 3D miał bezape- 
lacyjnie UNREAL, ale co z tego, 
skoro potwory poruszały się tam 
jak w kinie niemym, a broń się za- 
cinała? HEXEN 2 (od 10 września 
w sklepach na zachodzie) był ogólnie 
bardzo dobry, ale... to tylko porządne 
3D na Monstera. QUAKE 2 zawierał zato 
elementy nie widziane jeszcze w strze- 
laninach 3D. Poza tym akcja jest w nim najbardziej 
mordercza i wypełniona mnóstwem fajerwerków. 



















QUAKE 2 nie zawiera już prostej linii fabularnej ty- 
pu — znajdź wyjście z levelu. Na danym poziomie trzeba wykęy, 
nywać po kilka zadań. Zachowanie po- 
tworów jest niestandardowe. Naglewi- f m 
dzimy przed sobą biegnącego mecha, 
który dostawszy serią z lasera, prze- 
wraca się, po chwili podpierając się 
próbuje powstać. Przy drugiej salwie 
próbuje robić uniki, chowa się za wę- 
głem. Zabity, rozpada się na cząst- 
ki. Do perfekcji opracowano eks- 
plozje, a lokacje zawierają masę 
szczegółów. Broń jest generalnie 
podobna do tego, co znamy 

z QUAKE. „Irzęsienie 2" da się 

we znaki pod koniec roku. 


Graliśmy so- 
bie spokojnie 
w SCREAMERA 
RALLY, przecho- 
dząc kolejne trasy: 
Kanada, Arizona, gdy 
nagle za plecami roz- 
legł się głos: „I see you 
are professional'. Obcy 
akcent, bę żsć m mó 
nacja, plakietka z napisem Antonio Farina/Milestone Bah hik 
łatwe skojarzenia — to ostatnie znaczy „wystaw 
który wymyślił SCREAMERA! za 





SCREAMERA RALLY wyróżnia oweleeyjanóji ika, c 
czas widzieliśmy w komputerowych wyścięzai samc ych. Jest. 
lorowa——1co odróżnia ją odtej ze SCREAMERA2— pr Ą za zawie ” 
wymiarowe. Jest to jednocześnie gra jakże inna od ,. 

MATE RACE z KALISTO. 
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"Po milenium Epoki 
Światła mroczne bóstwo 
przebraniu Ashfeara 
róciło. Ashfear zwer- 
ześciu innych 


chwstałych ge- 
— 1 tak oto ca- | | 
i ochrzciła się 54 S2 Niby kolejny DESCENT, ale wyglądający po prostu wstrząsająco 
| lordami". w — głównie ze względu na superpłynną animację. Na czterech zsie- 
3 4 legionom ciowanych stanowiskach trwały zmagania fanów. Akcja FORSAKEN 
ie zabrali się za | rozgrywa się w korytarzach podziemnej bazy. Gra wykorzystuje zale- 
nie świata zy- ty chipsetu 3Dfxi widać, że wyciska z niego ostatnie poty. Gdyby trze- 
h ! ba było podać tytuł 3D, najlepiej wykorzystujący możliwości Monste- 
ra, byłby to właśnie FORSAKEN. |" 
Ntic, instant ac- 4 
- takim sloga- CV / "A 
> . To pierwsza —— — | — 12 
gia obsługująca LIIIK | | A MIENIE PT ) 


stera! Bardzo przy- 
lie zorganizowano 
eriejs — rzut izome- 
yczny, pozwalający na 
sine obracanie teatru 
da Paa. | trójwy- 
miarow zawierający 
zniesienia, płynące ka- 
nionami rzeczki. W trakcie 
gry zmieniają się pory roku, 
zasem z nieba pada deszcz, 
bywa, że leci z niego ogień. 
iimplementowano dyna- 
miczne cienie, co oznacza na 
przykład, że podczas przepraw 
przez rzeki sylwetki rycerzy od- 
bijają się w tafli wody. 
Z Z 


Ia gra wzbudzała najwięcej emocji na obszernym stoisku ELECTRONIC ARTS. 
Najnowsze wcielenie POPULOUS posiada engine podobny do tego z SYNDICATE .. 
WARS. Również system zoomowania został zrobiony w sposób, pozwalający na do- 
godne operowanie. Jako dowodzący osadą szaman, musimy zrównać z ziemią wro- 
gie rogatki. Nieważne czy dokonamy tego w mężnym boju, czy też poprzez serię 
sztuczek (pioruny, trzęsienia ziemi). Gra działa bardzo szybko, jest estetyczna i obok 
ULTIMA ON LINE, o której obszerniej napiszemy za miesiąc, stanowi największego 
asa w rękawie ELECTRONIC ARTS. 
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Nowe „Robale"” reklamowame Dy ji 
gowym terenie różowego łajdaka. Gra preze1 tuje się bar 
Cieszy, że wszystkie opiewające tę grę zapowie- cująco — postacie są większe, więcej jest ró 
dzi, zdają się sprawdzać. CURSE OF MONKEY IS- isku MICROPROSE, pod nieobecnośćFAŁĆ 
LAND wygląda rzeczywiście bajkowo, zagadek jest nowiły największe wydarzenie, 
również niemało. A wszystko wykonane w miłej dla 
każdego gracza „old schoolowej" manierze. 


Interfejs niemal w 100% podobny jest do tego | 
z FULL THROTTLE (weź, użyj, porozmawiaj). Bajecz- |= 52 | 
ne lokacje (miasteczko na wyspie Melee!) kojarzą się "Z Ęć Ari 
mocno z pierwszymi dwoma częściami, również wie- ! m ER 
le postaci pozostało przeniesionych z tamtych pro- dm z. 
dukcji. LeChuck powstał z martwych, gubernatoro- | —— z m 
wa jest równie piękna, jak w alfie i omedze gier przy- 
godowych — SECRET OF MONKEY ISLAND. 
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Zeby było jasne — WING COMMANDER PROPHECY nej 
cudem świata. Prezentowane miesiąctemu przeznasscreenynie 
jasna z części interaktywnej. Gra obsługuje Monstera, ale min 
mocno przypomina czwartą , | 
część serii. Mówisię,żePRO- / 
PHECY będzie jużostat- < | 
nią odsłoną sa- 
gi. Kondycja 
opuszczone- 

_goprzezbra- 
ciRobertsów 
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ORIGINU stanowi 
wtejchwili zagadkę. Plotkirozsia- 
ne zaraz po zakończeniu EC 15 głoszą, że jego 
patronELECTRONIC ARTStrzymasięmocno, podczasgdykon- 
kurencyjny VIRGIN znajduje się na skraju wyprzedaży.. 
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BLIZZARD został wchłonię 
przez CUC, która to firma ma pod 
swoimi skrzydłami również SIER- 
RĘ. Oile WARCRAFT ADVENTU- 
RES na obecnym stadium 
produkcji prezentu- 
je się dość katastro- m 
falnie — z szarpaną m 
animacją i przedpoto- 
powym interfejsem 


Łapo- 
wiadany poje- 
dynek ZORK 


siada baśnio- 
we światy, tyl- 
ko że panuje 
w nich przeraź- 
liwa pustka. 
ZGI zaś to 
barwna bajka, dziejąca się w rzeczywistości — hmm... powiedzmy 
— dynamicznej. 


Wielki Inkwizytor Zorku położył łapę na całej magii królestwa. 
Gracz wcielał się będzie w trzy różne charaktery. Zapożyczony z ZORK 
NEMESIS engine zwany Z-Vision, został wzbogacony — obracając 
się, często widzimy w lokacjach poruszające się niezależnie od nas 
obiekty. Fabularną różnicą dzielącą 4GI od poprzednika jest występo- 
wanie mnóstwa humorystycznygł motywów. Informacja dla praw- 
dziwych wyjadaczy: w grze będzie można odwiedzić tak legendar- 
ne lokacje z tekstowego spectrumowskiego ZORKA, jak choćby Whi- 
te House. 4 
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GRAND INQUISITOR 
kontra RIVEN, zakończył się kontuzją tego drugiego. Gra BRO- 
DERBUND przypomina zaledwie TIME LAPSE! Oczywiście, po- 


+ <T<%=* ASANE 


a 
Rz za 
"a 


s 
s 


3 


o tyle STARCRAFT nie 
zawiódł. Wszystko, 
co o nim pisano — 
sprawdziło się. Aż 
się chce grać, wi- 
dząc tak dużo 
jednostek,  do- 
pieszczoną grafikę 
SVGA, zróżnicowa- 
e środowiska gry. 















Generalnie INTERPLAY zawiódł. Rok te- 
mu prezentował kilka wielkich przebojów, 
teraz oprócz zapowiedzi M.A.X.2, z działa- 

" jących wersji miał praktycznie tylko DIE BY 
THE SWORD. W grze zastosowano bardzo 
interesujący system walki mieczem. Mając 





6 / pa Z dz i e r n i k. 1 R 9 7 
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do dyspozycji dziewięć klawiszy, można 
wykonywać najróżniejsze cięcia i pchnię- 
cia. W grze występuje sporo elementów ad- 
venture. Krocząc przez pieczary i pobojowi- 
ska trzeba uważać, żeby nie zawisnąć no- 
gami do góry. 
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Gra została stworzona przy współpracy wy- 
twórni płytowej EMI. Już sama nazwa sugeruje, 
że wykorzystane w niej zostaną kawałki legendar- ba 4 
nej grupy Queen. Akcja ulokowana została w da- W hotelu Hilton panuje atmosfe- gif 
lekiej przyszłości, gdzie pozostałości po ludzkiej rafilmus-f. Ludzie niczym zjawy pize+ 
cywilizacji rządzone są przez samoreplikującą się mykają chiłodnymi, pustymi kory 
istotę Eye. Gracz wciela się w postać oimieniu Du- rzami. Na samym dole, w salinazwa 
broc. Mówiąc poludzku, wszystkoto wygląda bar- ae. lej Tower Room ulokowało się 
dzo podobnie do ALONE IN THE DARK. Nazwy  „MINDSCAPE, a wraz znim wynalaz-  tec 
lokacji stanowią odpowiedniki albumów Queen— 4 
The Works, The Innuendo Zone. | 


Ktoś mógłby zapytać: czemu TOMB RAIDER 2 tak daleko? Czyz  helil liżu Wielkiego Chińskie- 
by rozczarowywał? Nic z tych rzeczy. Po prostu nawę Ść na [zie musiała skontaktować 
targach żywej Lary Croft, pozującej namotorze do zdjęć, : się z chińs Skimi przedstawicielami kultu Fiama. Potem los 
nie ukryć faktu, że w nowej części TOMB RAIDERA prawie S1 musiją « zenia Wenecji, w poszukiwaniu magika Giannie- 
nie zmieniło. No, może poza dodaniem Larze waxkocza ączeniu _ go Bartoli LĄIDER sprzedał się na całym świecie w nakia- 
do gry sekcji w terenie otwartym. "m ud w — [zie iLiOr Dpli. Czy jego sukcesor powtórzy ten wynik? 

















ROBERTA WILLIAMS TO ŻYWA 
LEGENDA W BRANZY GIER, 
WSPÓOŁARCHITEKT SUKCESU 
KONCERNU SIERRA 

ORAZ AUTORKA 
NAJPOPULARNIEJSZEJ SERII 
PRZYGODOWEJ KING'S QUEST. 
WRACAJĄC Z JAPONII DO STANÓW, 
ROBERTA ZROBIŁA 

KILKUGODZINNE MIĘDZYLĄDOWANIE 

NA TARGACH ECTS w LONDYNIE, 

GDZIE DOPADLIŚMY JĄ I POROZMAWIALIŚMY 
O NAJNOWSZEJ GRZE SIERRY: 
KINGS QUEST VIII MASK OF ETERNITY. 










Reset: Jak 
wielu graczy 
mialem w pewnym 
momencie kryzys, gdy przy 

e KING S QUEST 5 zrezygnowałaś 
z z interfejsu tekstowego. Po dlugim 











bów. Sądzę, że jest naprawdę dobra. Fa- 





czasie przyzwyczaiłem się wreszcie 
do ikonek. Czy planujesz powrót do 
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Roberta: Myśleliśmy o tym przy KQ VIII, 
ponieważ spodziewamy się, że gracze 


oczekują od nas czegoś innego. Może to |: 


w szczególności znaczyć powrót do rze- 
czy, które już kiedyś zostały zrobione -nie- 
jako do korzeni przy- 
godówek, wtym do 
tekstowego 
wprto- 





nia komend. 
Zrobiliśmy taki 
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bardzo mi się podobała. 
Tylko że tam zastosowa- 










Pa 








. Roberta: No tak, ale w pewnych miej- 
scach jeśli chciałeś, mogłeś coś wpisać. : 
: Obejrzałam, jak to wszystko wyszło, sa- : 
: ma się pobawiłam i w końcu doszłam do 
; wniosku, że to nie chwyci. Nie w dzisiej- 


szych warunkach rynkowych. Ty nie je- 


: steś normalnym graczem. Jest bardzo : 
; wielu ludzi, dla których komputer stano- : 
: wiczarną skrzynkę, taki interfejs by im się 
: nie spodobał. Jak gram, to nie chcę albo : 
+: nieumiem wpisywać czegokolwiekzkla- : 
* wiatury, po prostu chcę gdzieś iść lub 
przesunąćjakiś przedmiot. Pomyślałam ; 
więc, żę 


rawdopodobnie większość lu- 
aiaby prostszy system ikonek. 
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e sob e sprawę, że są ludzie tacy jak ty, 
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Opowiedz o grze, którą widzimy na 
ekranie - ten trójwymiarowy świat 


Roberta: Właśnie przy KO VIII wracamy 
do korzeni. Po pierwsze, historiajestskon- ; 
struowana na tych samych zasadach, co ; 

w pierwszym KING'S QUEST. Stanowi coś 
z” rodzaju wielkiego poszukiwania skar- | 
) zł 


buia nie jest przesadnie skomplikowana. 


| Trzeba skompletować wszystkie części 


maski, nie ma zbyt wielu dialogów, jest za 


to dużo subquestów i przeróżnych opcjo- 
: nalnych zagadek. 
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styczne dla gier RPG statystyki bo- 
hatera. Myślałem, że KQ VIII jest 
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Roberta: Te gatunki zaczynają się stapiać 


w jedno. Tak nawiasem mówiąc, może- 


: myusunąćte paski energii zekranuigrać 
: bezinterfejsu. Sama wolę grać na pełnym 
: ekranie i widzieć większy kawałek świa- 
: ta. Na dolnym pasku rzeczywiście są ele- 
menty rodem z RPG, ale na górze masz już 
tradycyjny inwentarz przedmiotów zna- 
A: W tej formie - napewno nie. Zda- 


ny z przygodówek. Żeby jednoznacznie 


; odpowiedzieć na twoje pytanie uważam, 
* którzy grali w stare gry SIERRY i uwielbia- 
li tamten interfejs, ale szczerze mówiąc : 
stanowicie małą część publiki. 


że KQ VIII jest przygodówką. 
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Roberta: Według mojej definicji przygo- 


dówka to interaktywna historia. Wcielasz 
się w postać głównego bohatera i pozna- 


: jesz otoczenie. Musisz czuć, że wpływasz 


na bieg wydarzeń, ratujesz świat itd. Do- 
danie lekkich elementów RPG jedynie 


: wzbogaca grę, (Roberta zaczyna atako- 


wać kościotrupa przy pomocy kuszy) 
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Reset: Dlaczego rozwój serii skiero- 
wałaś właśnie w tę stronę? 
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Roberta: Wszystko wzięło się stąd, że : 


świat KQ VIII jest naprawdę obszerny. 


W większości nowych gier wykorzysta- : 


ny jest engine QUAKE lub coś podobnego, 


co w gruncie rzeczy jest przeznaczone do : 


odwzorowania wnętrz: masz ściany, dach, 


groty czy jakiekolwiek inne zamknięte po- i 
mieszczenia. My używamy technologii za- : 
czerpniętej z symulatorów lotniczych, ta- : 


kich jak RED BARON czy ACES OF THE 


PACIFIC, które są zorientowane na mo- 


delowanie dużych, otwartych terenów. 


Oilemiwiadomo, jesttopierwszategoro- : 
dzaju przygodówka. Jak wiesz, w grach : 
adventure jest dużo zagadek, można spo- : 
tkać dobre lub złe postacie, porozmawiać : 
z nimi. Zaplanowaliśmytak duży świat,że : 
trzeba go było skalować w dół, ponieważ : 
nie było, jak go zaludnić i znalazłoby się : 
dużo pustych obszarów. Wprowadzenie i 


elementów RPG wypełnia te luki. 
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Roberta: Chciałam zobaczyć, czy ma przy 
sobie trochę złota. Złota można szukać : 
w różnych miejscach, jest schowanew za- : 
kamarkach i innych kryjówkach. Ta rzeka : 


to Styks. Trzeba ją przekroczyć, że- 
by dostać się do następnej krainy. 
Akurat w obszarze, w którym się 
poruszamy, można zebrać trochę 
kamieni. Kamieni nie używa się ja- 
ko broni. Można nimi rzucać w in- 
ne przedmioty lub przycisnąć pły- 
tę-guzik w podłodze. 

Reset: Tego rodzaju Interak- 

cji nie było dotychczas 
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Roberta: Zdecydowałam się zro- 
bić ztego grę o lekkim zabarwie- 
niu rolplejowym. Nie chciałam tych 








wszystkich rozbudowanych staty- 
styk, które by zabijały fabułę. Nie 
chciałam też, żeby ztego powstał kla- | 
syczny RPG. Nie spodobałoby się to 
fanom przygodówek. Chciałam 
uchwycić najlepsze cechy z gier RPG, 
żeby świat wydawał się żywszy. 
Reset: Czy gracz może kompleto-- 
wać swój ekwipunek? 
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Roberta: Bohater może jednorazowo 
posiadać przy sobie jedną broń ręcz- | 
ną oraz jedną broń dalszego zasięgu. 
Na początku zaczynasz grę bez tych | 
butów, skórzanej zbroiirękawic, któ- | 
re mam teraz. Po drodze można uzbie- | 
rać cały rynsztunek. Gracz wie, coma j 
ze sobą zabrać i nie musi specjalnie 
nad tym deliberować, bo lepszy sprzęt 
ma wyższy numer. Mogę zdradzić, że 
pod koniec gry bohater odziany jest | 
w ciężką złotą zbroję. | 
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Reset: Patrząc na bohatera, widzę 
jaką ma zbroję. Stojąc lekko się | 
chwieje, atakując lekko pochyla | 


się do przodu. Wygląda to na- | 
prawdę nieźle ||... 
Roberta: Nad animacją bohatera mu- | 





simy jeszcze popracować, nie jest jeszcze 
ostatecznie dopracowana, 








——| _ tranzycje nie są wystarczająco 


płynne. Wygląda to nieźle, ale 
chcę żeby bohater był jeszcze 
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: pierwszą część i uważam, że byłato nie- 
: zła robota. Nie chciałam robić następnej 
: części - decyzję podjęła firma. Do drugiej 
: części nie dotykałam się w ogóle, nawet 
: wformie luźnego nadzoru. Jeśli spojrzysz 
: nanapisy końcowe, zobaczysz, że niema 
: tam mojegonazwiska. Moim zdaniem gra 
: nie wyszła rewelacyjnie. Żałuję żetaksię 
+ stało, bo to zaszkodziło serii. Ale w koń-- 
; cu-nicnie jest wieczne. 


















PO REJSIE NA 
MAZURACH CZY 
GORSKICH WSPINACZKACH 
POZOSTAŁO TYLKO 
WSPOMNIENIE. CZŁOWIEK 
PRZEZ CHWILĘTĘSKI ZA 
WIELKIM, BŁĘKITNYM OCEANEM. 


iedy już przebrniesz przez powakacyjne- 
go bluesa, będziesz mógł się rozerwać przy 


iF22, wyczarowany przez INTERACTIVE 
MAGIC. KaYteck samolot dokładnie oblatał i był za- 
chwycony stopniem realizmu lotu. Październik oka- 
zał się dobrym okresem dla symulatorów, o czym 
przekonasz się, czytając opis 688 HUNTER KILLER. 
Przed rozpoczęciem zabawy w dowodzenie nowo- 
czesnego, nuklearnego okrętu podwodnego, trze- 
ba przebrnąć przez manual wielkości encyklopedii. 
i Toraj dla zatwardziałych hardcore owców. 


W świecie przygodówek zapowiada się praw- 
dziwe trzęsienie ziemi - DARK EARTH z KALISTO. 
Dixie stwierdził, że gra bije na głowę wszystko co 
się dotychczas ukazało. Nie sposób przemilczeć też 
obecności na łamach BROKEN SWORDA 2. W An- 
glii najbardziej reklamowaną grą w londyńskich 
sklepach jest CONSTRUCTOR. Sprawdziliśmy irze- 
czywiście nie trzeba się zmuszać, żeby grać parę 
| nocy z rzędu. 


Cały czas dostajemy sporo listów i maili na temat 
"4a grania w QUAKE'A po sieci. Yoonior, jeden z polskich 
” guru w tym temacie, wyjaśnia tajniki fragowania w In- 
ternecie. Szalejący reporter RESETU, McSon wpadł na 
temat swojego nowego artykułu, kiedy przez godzin- 
kę stał w windzie między piętrami. W Poradnikach po- 
za DUNGEON KEEPEREM, X- COM APOCALYPSE 
i ATLANTIS, specjalnie dla fanów RPG opsujemy kla- 
sycznego ANVIL OF DAWN. Trochę przekornie wraca- 
my do tak dojrzałego hitu, bo uważamy że w pogoni za 
nowościami nie można tracić z oczu dobrych gier, w któ- 
re cały czas się grywa | 








- 


kilku znakomitych grach komputerowych. 


Grą miesiąca RESETU został symulator 1 
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F22 RAPTOR 


Historia 


Koncepcja nowego myśliwca mającego 
zastąpić F15 po raz pierwszy pojawiła się 
w roku 1981. Ale dopiero w 1986 trzy ame- 
tykańskie potęgi przemysłu lotniczego: LoC- 
kheed, General Dynamics oraz Boeing wyło- 
nity zespół, którego zadaniem było opraco- 
wanie projektu. 23 IV 1991 projekt, zwany 
Aovanced Tactical Fighter (ATF), zwyciężył 
w konkursie. Publiczny pokaz odbył się 9 IV 
1997 roku. podczas którego jednocześnie 
ogłoszona zostala oficjalna nazwa samolotu: 
F-22 Kaptor. Pierwsza dostawa Raptorów dla 
sił powietrznych USA jest planowana na rok 
2001, a ostatnia z zamówionych 438 sztuk 
powinna zostać dostarczona w 2013 roku. 


Latożenia 
F22 ma spełniać dwa podstawowe warunki: 
zdolność do precyzyjnych ataków na cele na- 
ziemne i umiejętność obrony przed zintegro- 
wanymi systemami przeciwłolniczymi. 
Wymagania te zrealizowano poprzez zwiększe- 
nie mocy silników, zainstalowanie najbar- 
dziej zaawansowanych systemów awioni- 
ki, zredukowanie 
odbijania lal ra- 
darowych oraz 
zmniejszenie wid- 
ma podczerwonego. 
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Myśliwiec przewagi powietrznej nowej generacji, 
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SEN CZY JAWA? 


Czy można opracować realistyczny sy- 
mulator samolotu, którego jeszcze nie ma 
w czynnej służbie? Team INTERACTIVE 
MAGIC twierdzi, że tak. Wszak iF-22 jest 
w ostatecznej fazie testów. Komputerowy 
model sylwetki aerodynamicznej i zacho- 
wania się samolotu w powietrzu jest już 
perfekcyjnie opracowany. Znane są założe- 
nia dotyczące awioniki, wyposażenia 
1 uzbrojenia. Krótko mówiąc, samolot już 
jest — teraz pozostaje tylko zdobyć akcep- 
tację Pentagonu i amerykańskich agencji 
lotniczych, by mogła ruszyć produkcja se- 
ryjna. 


Io są fakty, ale faktem jest również, że 
wiele konstrukcji zmieniano bardzo dra- 
stycznie, nawet wówczas gdy prototyp już 
latał. Nie wiadomo jak w rzeczywistości bę- 
dzie zachowywało się kierunkowanie wek- 
tora ciągu, jak będzie pracował system ak- 

tywnego sterowa- 

nia, jak.. Wiele 

jeszcze znaków zapy- 

tania stanie przed ze- 

społem LOCKHEED MAR- 
TIN — BOEING. 


Proponuje więc uznać symu- 
lację iF-22 za grę realistyczną, 
gdyż przemawia zatym wiele zasto- 
sowanych rozwiązań, ale jednocześnie 
symulację nie prawdziwego samolotu, 
lecz zaawansowanego, będącego już w fa- 
zie lotów, projektu. 
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7 WRZEŚNIA 1997 ROKU, 
MARIETTA, STAN GEORGIA, 
REZERWOWA BAZA POWIETRZNA 
USAF. PILOT OBLATYWACZ PAUL 
METZ PODRYWA PROTOTYP SAMOLOTU 
F-2Z DO PIERWSZEGO LOTU! 


1F-22 — YEA! 


INTERACTIVE MAGIC nie ukrywa 
swoich powiązań z doskonałym zespołem 


_ twórców symulatorów pracujących swego 





czasu pod skrzydłami MICROPROSE. Star- 
si wielbiciele wytrawnych symulacji z pew- 
nością uśmiechną się, gdy zobaczą pierw- 
sze logo rozpoczynające grę — iMAGIC 
LABS. Jakieś skojarzenia? 





IF-22 RAPTORto złożona symulacja, ale 
najciekawsze jest to, że gra wcale nie jest 
taka trudna. Prawdziwa awionika F-22 zo- 
stała tak przemyślana, by informacja poda- 
wana pilotowi była jak najprostsza i najdo- 
kładniejsza zarazem. Wprawdzie z różnych 
powodów F-22 nie będzie zbyt łatwy w pi- 
lotażu, ale sterowanie płatami i wektoro- 
waniem ciągu odbywa się za pośrednic- 
twem elektronicznego systemu stabiliza- 
cji. Piloci śmieją się, że w razie jakiegoś 
































ostrzejszego manewru komputer pokłado- 
wy odbierze im dowództwo. Oczywiście, 
nie oznacza to, że gra jest dziecinnie pro- 
stal wystarczy tylko wcisnąć guzik, by wy- 
strzelić śmiercionośny pocisk. 


Niematak łatwo. Projektanci starali się 
opracować w miarę realistyczne pole wal- 
ki, które między Bogiem a prawdą, niejest 


(8. 
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dla pilota niczym przyjemnym. W powie- 
trzu panuje spory tłok. Kręci się dużo ma- 
szyn sojuszniczych, ale ciebie powinni bar- 
dziej interesować faceci w MiG'ach i Su- 
chojach. A ci potrafią ugryźć, szczególnie 


podczas potyczek nad Ukrainą. O ile w Bo- | 
śni możesz pozwolić sobie na małe co nie- | 


co, otyle w walce zdoskonale wyszkolony- | 


mi Rosjanami musisz być bardzo uważny. 
Oczywiście, do tego wszystkiego docho- 
dzą stacje wczesnego ostrzegania i mro- 
wie wyrzutni SAM, które naczelne dowódz- 
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two porozmieszczało 
szczodrą ręką. 


Twoim jedynym sprzy- 
mierzeńcem jest niewi- 
dzialność, a mówiąc bar- 
dziej fachowo: zmniejszony 
przekrój echa radarowego. 


Staraj się jak najdłużej po- 


zostać nie wykrytym. 
żaskoczenie to twój 
podstawowy atut — | 
lepszy niż AGM-154 |= 





kowej. 


Tak więc jeśli 
nie musisz, to 
nie włączaj | 
radaru, nie | 
otwieraj klap | 
i nie wychyłlaj 
się z kabiny. 
O ile w po- 
wietrzu znaj- 
duje się 
AWACS, ko- 
rzystaj zjego 
namiarów — | 
będziesz do- | 
kiadnie wie- 


















dział, co się wokół dzie- 
je. Pamiętaj, że masz | 
konkretne zadanie do | 
wykonania — nie baw Ę 
się w kowbojainie ata- 
kuj wszystkiego co się 
rusza albo wygląda de- 
nerwująco — wszak 
nie ciągniesz za sobą 
wagonu amunicji. 





Efekty. 













w komorze ładun- HMB 
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Zaskakujące osiągi Zapew- 
niają silniki Pratt 6 Whitney 
F119-PW-10D o ciągu 155 kN 
każdy, przy czym masa wlasna | 
samolotu zostala znacznie 
obniżona dzięki wykorzysta- 
niu materiałów kompozyto- | 
wych. Zastosowanie znanej | 
zF117 technologii „stealth: 
oraz umieszczenie uzbroje- 
nia w lukach znacznie obni- 
żyło poziom echa radarowe 
go. Zainstalowanie najno- 
| wocześniejszej elektroniki 
- jest chyba oczywiste. Sen- | 
sory pozwalają 
na dużo wcze- 
śniejsze wykrycie 
i. przeciwnika niż 
- wF15. Awionika 
| została zaprojek- 
towana lak, aby 
pilotowi dostar- 
czać tylko naj- | 
ważniejsze infor-| 
macje wcześniej 
przetworzone 
przez „inteligent 
ne systemy 
komputerowe. 
Nie trzeba 
chyba do- | 
dawać, Że | 
wszystkie | 
ważne 
układy 
elektro- 
niczne Są 
dublowane na wypadek | 
uszkodzenia. W tym celu zo- 
stał również zaprojektowany | 
uklad hydrauliczny, który jesi] 
całkowicie odporny na ogień. 
Konstruktorzy zadbali rów- | 

| 





nież o zmniejszenie emisji 
promieniowania podczerwo- | 


nego. "| 
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|. radarów). System pokładowy atomatycmie 


j MFD w tym trybie wyświetla kompleksową 
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1 Tryb obronny 
Tryb ten portaje Intormacje 0 zagrożeniach za- 
Fówno z powietrza, jak 1 z ziemi. Mapa zagro- 
żeń powstaje dzięki analizie źródeł promienio- 
wania elekromagnetycznego (po ludzku — 


porównuje moc sypnatu z profilem wykrywal- 
ności twojego samclotu. 


sytiację taktyczną. Komputer io analizie 
danych, generuje obraz ze 
wszystkich źródel Informa- 
cji o otoczeniu. Tryb ten wy- 
korzystywany jest pończas 
alakowania celów naziem- 
nych (na nim wyświetlony 
jest punkt prawdopotobnego 
uderzenia). 


Wykorzystywany jest o- 
czas tinalnej Tazy alaku. 
W zależności od aktywnego 
ubrojenia, podawane są lu 
dokładne lnformacje o ce- 
lach naziemnych, bądź po- 
wietrznych. 





4 U0YD WBIKI KORIANIOWE 
Ma ci pomóc odnieść zwycięstwo w manew- 


rowej walce kontaktowej. Otrzymujesz naj- 
doktadniejsze informacje o samolocie 
przeciwnika (lącznie z zobrazowaniem pia- 
nowym poła walki). 





|. Na MFQ pracującym w tym trybie znajdziesz 


wszelkie informacje o swolm podniebnym 
pupilku. Podawane są dane o stanie zespo- 


1 tów napędowych, uzbrojeniu I systemach 
1 obronnych. 


0 Iryh nawigacyjny/ 





|. potaje dokladne dane o punkiach nawigacyj- | 
|. nychi stanie systemów tączności. Zwróć 
|. wagę na sugerowaną prędkość iwysokość 
| lotu. 





W ym AM zam są Eh In- | 


formacje z HUD. 


_8 Tryb uszkodzeń 
Jeśli oherwaleś, warto dokladnie 


sprawdzić co ci źli ludzie popsuli. Zauważ ie 


komputer pokładowy podaje nawet szacun- 


kowy stan uszkońzeń. 





Porwała Ara owca ze 
krywalny jest twój myśliwiec. Potawany 


est zarówno proll) radarowy, jak I zobra- 


towania termicznego. 
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LABS nie postarali się tyl- 
ko w kilku kwestiach. Po 
pierwsze, mapa na odpra- 
wie jest tak nieczytelna, że 


o niemalże fotograficznej jakości! I to do 
sporego kawałka. Dotychczas takie atrak- 
cje graficzne zarezerwowane były dla sy- 
mulatorów, delikatnie mówiąc, mocno 
zręcznościowych. Trzeba 
przyznać, że teren robi wra- 
żenie (o ile się za bardzo nie 
zniżysz, bo wtedy wiadomo 
— wielkie kwadraty). Auto- 
rom udało się nawet staran- 
nie wkomponować w to 
wszystko cele, które ataku- 
jesz i podziwiasz. Niestety, 
nadal pozostaje wrażenie 
ustawienia obiektów na idealnie płaskim 
terenie, choć nie jest to już tak rażące. 


POLE WALKI 
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bez problemu wygrałaby 
konkurs szpiegowski na 
najbardziej dezorientującą 
mapę. Po drugie, sylwet- 
ki samolotów... — no Cóż, 












Walczyć możesz zarówno w po- 
jedynczych misjach, jak i prowadząc 
całą kampanię. Teatry działania są 
dwa: Bośnia i Ukraina. Oba scenariu- 
sze opracowano w oparciu o prawdzi- 
we dane geograficzne i wojskowe. 
Tak więc latasz nad takim samym te- 
renem, jaki jest w rzeczywistości. Nie 
wierzysz? Weź sobie mapę drogo- 
wą— zapewniam, że zdziwisz się. 
Koncepcje konfliktów opracowane 
są rzetelnie i wiarygodnie. 


Poza tym, jak na porządną sy- 
mulacje przystało, możesz latać wspól- 
nie ze znajomymi. Możecie walczyć ze 
sobą, wspólnie wykonywać misje lub 
wziąć udział w CAPTURE THE FLAG. To 
ostatnie zadanie polega na tym, że 
dwie,,drużyny'' muszą zniszczyć obro- 
nę przeciwlotniczą neutralnego lotniska, 
następnie eskortować C-17 z oddziałem 
specjalnym, który ma zająć lotnisko. Po- 
mysł doskonały — można zarazem potre- 
nować walkę powietrzną, atakowanie ce- 
lów naziemnych i eskortowanie. 


trudno ukryć, że w kilku 
symulatorach zrobiono 
w tej kwestii znacznie 
więcej. Po trzecie, efekty 
specjalne. Wszystkie dy- 
my, wybuchy, pióropusze 
smug silników odrzuto- 
wych zostały opracowane 

w sposób dyskusyjny. Po 
czwarte i ostatnie, praca 
radaru. Zdaję sobie spra- 
wę, że Amerykanie to po- y 
mysłowe chłopaki, ale pa- 
smo 70 stopni od osi samo- 
lotu, przy zasięgu 120 mil 
pachnie już lekką przesa- 
dą. 


GRAFIKA 


1F-22 to dru- : 
ga symulacja (po 
EF2000), w której 
do wypełnienia 4 
prawdziwego terenu 
użyto tekstur 
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KOMUNIKACJA! 


Kolejną zaletę iF-22 stanowi system ko- 
munikacji. Przez radiostację UKE, system 
1FDL oraz kanał ogólny, możesz komuni- 
kować się z różnymi jednostkami sojusz- 
niczymi. Oczywiście, najistotniejsza jest 
wymiana informacji przez IFDL, z systema- 
mi AWACS i JSTARS. Dzięki nim będziesz 
mógł lecieć prawie niewykrywalny, dyspo- 
nując jednocześnie pełnym obrazem tak- 
tycznym pola walki. Ba, możesz nawet wy- 
strzelić rakietę, która będzie korzystała 
z systemu AWACS, anie znamiarów pokła- 
dowego radaru. System łączności pozwo- 
l ci współdziałać z oddziałami specjalny- 
mi. Komandosi oświetlają desygnatorem 
laserowym ważny cel, dzwonią do ciebie 
1 mówią: chłopie, przylatuj i walnij pigułę 
w kwadracie XX. Ty, onic się nie martwiąc, 
zwalniasz bombę klasy LGB i jesteś 
pewien, że trafisz. 


LĄDOWANIE 

Symulator iF-22 jest dość specyficzny. 
Łączy łatwość obsługi, z realizmem pola 
walki i pracowicie przygotowanym mode- 





lem lotu. Skorzystać może z niego znacz- 
nie więcej osób, niż gdyby była to reali- 
styczna symulacja maszyny, będącej aktu- 
alnie w czynnej służbie. Widać, że nawet 
US AF ma istotne wymagania jeśli chodzi 
o walory „user-friendly ". Pozatym, nie oszu- 
kujmy się — jest to symulator samolotu, któ- 
Iego jeszcze nie mai wszystkie sporne spra- 
wy rozwiązano na korzyść maszyny. 4% 


DANE TECHNICZNE: 
Załoga: 1 osoba (F22B — 2 osoby) 
Silniki: Prait 6 Whitney F119-PW-100 (2 x 155 kN ciągu) 
Długość: 18,92 m 
Rozpiętość skrzydeł: 13.56 m 
Wysokość: 5 m 
Masa własna: ok. 15 t 
Masa startowa: ok. 27 I 


Prędkość maksymalna: 2.0 Macha 
Prędkość maksymalna bez donalacza: 1.5 Macha 
Zasięg: 3000 km 








Imperium upaoło... 
Chaos panoszy się Ma ziemi... 

KU ZZYROWWAWOZ INNA 
WACUKOKZUCE wszystko. 
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REIGN OF DEROES 
Ja. * 3 


Zbnoój imperimm z popiołów krainy 
rządzonej przez Vmartych. Połącz strategię 
ze swoimi wmicjętnościami bitewnymi 
i potężną magią, aby stać się absolutnym 
władcą krainy... lub zostać zgniecionym 
przez zbrojne zastępy bezwzgłędnych - 
wrogów. 
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s obserwuje Twoje poczynania przy 
pomocy zaawansowanych algorytmów Al 
SJ CNEGET CZUCIA wypina 








"tryb walki pozwala na srę przez: 
internet, moSEM. INO GMOLE 

4 Możliwość sry do $ graczy dzięki firmy 
NGUTUUPAJI NAA | | 

4 Gcnerator losowy map pozwala wma 
nieskończoną ilość nowych scenariuszy 

F so w połni animowanych wojowników 
posiadająych nowe zaskakujące czary 
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padła noc. Ożywają neony, ko- 
lorowe ekrany reklamowe, sno- 
py światła z policyjnych heli- 
kopterów oraz oświetlone okna 
drapaczy chmur. Gdzieś, w ciasnej obskur- 
nej uliczce (jakie zawsze znajdą się nawet 
w najnowocześniejszym mieście) jest jesz- 
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cze jedno światło, leniwie pełzające powy- 
malowanym wraku starego samochodu. 
Wokół ognia rozpalonego w dużej stalowej 
beczce zebrały się trzy postacie. Dwóch 
mężczyznikobieta. Wyglądająnaklasycz- 
nych przedstawicieli cyberpunka. Ot, typo- 
wa lokalna lumperia... Ale jest jeszcze jed- 

„światło, które zaniepokojonym gestem 











ad nowoczesną metropolią za- * 





COKOLWIEK W TEJ 
ORZE UCZYNISZ, 
DOŚWIADCZYSZ 
SKUTKÓW SWOICH 
DZIAŁAŃ. 
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skonstruowanego ze stali szkieletu ręki 
wskazuje jeden z zebranych. Wybuch nanie- 
bie. I jeszcze jeden. Kolejny.... 







A potem złociste kule ognia lądują na 
dachach wieżowców. Szokuje spokój wy- 
niosłych konstrukcji w obliczu fali płomie- 
ni, nieubłaganie sunącej, by zamienić je 
w zgliszcza. 


Cywilizacja starożytnych uległa za- 
gładzie, a świat pogrążył się w ciemno- 
ściach. Ci, którzy przeżyli Wielki Kata- 


| klizm, wspólnie wyruszyli w poszukiwa- 


niu krainy, w której świeci słońce. Po 





długiej wędrówce znaleźli takie miejsce 
i wybudowali tam miasto Sparta oraz świą- 
tynię poświęconą bogu słońca. 














Po wielu latach od tych wydarzeń Ar- 
khan, jeden ze strażników ognia, okaże się 
jedynym człowiekiem, który będzie w sta- 
nie uratować Spartę przed mrocznym nie- 
bezpieczeństwem... 


Intro zrealizowane jest znakomicie, 
a kobiecy głos, który opowiada tę historię 
przywoluje chwile emocji przeżywane pod- 
czas oglądania historycznego już dziś 
wprowadzenia do DUNE 2. DARK EARTH 
to przygodówka w stylu ALONE IN THE 
DARK, ale takiej grafiki i animacji jeszcze 
nie oglądaliśmy. W porównaniu z bohate- 
rami DARK EARTH, postaci z THE CITY OF 
LOST CHILDREN to niezgrabne roboty, 
a znakomita animacja ECSTATICI to prze- 
cież tylko komiks. Tutaj mamy realizm. Gdy 
rozpoczyna się gra, Arkhan budzi się 
w swoim pokoju, obok swej ukochanej Kal- 
hi. Ta kształtna kobieta przeciąga się roz- 
kosznie, podczas gdy my sterujemy Arkha- 
nem, próbującym zebrać myśli po dziwnym 
śnie, jaki przyśnił mu się tej nocy. 


Po rozmowie z dziewczyną Arkhan ru- 
sza ku drzwiom. Gdy szykuje się je otwo- 
rzyć, Kalhi krzyczy ze śmiechem. „Wycho- 
dzisz w tym stroju?" Równie zaskoczony 
jest czekający przed drzwiami towarzysz 
Arkhana, Zed. „Ubierz się człowieku, al- 
bo Provost Dorkhan wtrąci cię do lochu" 
krzyczy, popychając bohatera w kierunku 
otwartych drzwi. Z powrotem w pokoju. 
Arkhan podchodzi do Kalhi. Przechodzę 
w tryb walki i zaczynam niebezpiecznie 
wymachiwać pięściami koło dziewczyny. 
„Arkhan, powinieneś trenować z Zedem 
anie zemną" mówitarozbawiona, leczgdy 
Ciosy nie zamierają, dodaje „Przestań, prze- 
rażasz mnie". Zaprzestaję tej działal- 
ności, ale tylko na chwilę, a potem po- 
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To widok jednorazowy, którego nie zo- 
baczymy już ponownie, jak pojedyn- | 
cza scena z filmu, do której już nie wró- 4 Pa. 
cimy. Postacie w grze żyją swoim życiem. | karstwo. JegO Głos S 
wracam do Kalhi z szablą strażnika ognia. Strażnicy ognia podążają za swoimi spra- | się gardłowy, a 
Parę cięć nad jejgłowąidziewczynazaczy- | wami. Niezwykle efektowny jest widok mie 
na krzyczeć, a z ust. Arkhana wydobywa | człowieka, który wyłania się gdzieś w tle 
się „Ty mała dziwko, dam ci teraz naucz- | za Arkhanem i podąża w sobie tylko zna- | że, pomói 1 brzmią! 
kę". Gdy w pokoju pojawia się odziana | nymkierunku. Chcemy sięczegośonimdo- | zwykle  dramatycz 
w zbroję kobieta, Arkhan z wyzwiskami | wiedzieć? Niema problemu, możnadonie- 
rzuca się w jej kierunku. Powstrzymuje go | go podbiec i nawiązać rozmowę. Na dzie- Prócz realizmu 
jednak strzał z pistoletu. Kalhi płacze. dzińcu widzimy jak Wielka Wizjonerka | rozmach, gdyz imtrye 
Swiatła Lory rozmawia z ojcem Arkhana, | jest naprawdę źmiakomi 
I to robi wrażenie — inteligentne re- | Rylsadharem. Gdy Lory oddala się, niemu- | gram dysponuje - 
akcje programu na różne zachowania bo- | simy zanią iść, alewtedy nie ujrzymy sce- | teczną możliwe ŚCI 
hatera. Gdy dawniej próbowałeś kogoś za- | ny, wktórej strażmik przy drzwiach pozdra- | nia zapisów 

















































bić, nie zawsze byłoto możliwe, aterazpro- | wia ją słowami „światło z tobą"! tych do tej poi y TOzMÓW 

szę bardzo, chcesz zabić głupięgo kapłana? Możemy 16 va nież odh 

— nie ma sprawy; Kalhi nie wydaje ci się Takich smaczków jest wiele, wiele rzyć obejrzane juz b 

już atrakcyjna? — więc ją zabij, słuchając | więcej. Mechanizm zapisywania stanu mite scenki prze kc |-R 
przerażonych O wói i DEE Jej je- Sz ZOSIA a CENIE WY WKkomponowa- we.Ate rawaę zaj | = 
ki, gdy | jezwiac n > » OsĘ ja s ię na posadz: nyws rozgI >ejwować moż rają dech- ach ź Z% 
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imo dużej po- 
pularności trójwy- 
miarowych wyścigów, ze 









SEGA znana jest głównie przedstawi- 




















w z _ : 
Pe, ! "= 


niem przy szczególnie twardych lądowa- 
; niach. Nawetuderzenie z dużą prędkością : 
w bandę powoduje tylko chwilowe zatrzy- | 
: manie pojazdu! W przeciwieństwie do 
; MOTO RACER, w MANX TT bardzo trud- ; 
! no jest wypaść z siodła (motoru). Auto- 
: rzy pozostawili do wyboru kilka maszyn, 
+ różniących się w zasadzie jedynie skrzy- : 
| nią biegów oraz kolorami, gdyż ich para- ; 
+ metry (zwrotność, przyśpieszenie etc.)nie : 
: mają zastosowania w praktyce. 





świecą szukać można dobrych ; 
gier traktujących o zmaga- ; 
niach kierowców motocykli. W ciągu ostat- ; 
nich dwóch lat pojawiły się jedynie dwie : 
godne uwagi pozycje: ROAD RASH firmy : 
ELECTRONIC ARTS oraz największa nie- ; 
spodzianka ostatnich miesięcy — MOTO 
RACER ze stajni DELPHINE SOFTWARE. ; 


cielom konsolowego świata, choć firmaob- ; 
jawiła się kilka razy także iortodoksyjnym ; 
pecetowcom, wydając m in. konwersje ; 
przebojów z Saturna — VIRTUA COPiPAN- : 


ZER DRAGOON. Także i wyścigi motocy- ; 
klowe, pod nieco przydługim tytułem ; 
MANX TT SUPER BIKE, w istocie modyfi- ; 


kacja gry z konsoli. 


MANX TT SUPER BIKĘ to dość istot- 
ny konkurent MOTO RACER — głównie i 


dlatego, że konkurencja na tym polu prak- 
tycznie nie istnieje. Gra nie jest zbyt trud- 


GGdkióREREGE 


na, choć minie trochę czasu, zanim doje- : 
dziesz na metę na pierwszej pozycji. Opo- i 
nenci stosują nie do końca uczciwe i 
metody, zajeżdżając drogę lub spychając i 


z trasy. Co oznacza, że wszystkie chwyty 
dozwolone. Trzeba głośno powiedzieć, że 


charakter gry jest mocno zręcznościowy. ; 
Dorzadkości należą regularne i proste od- : 


cinki dróg — motory podskakują na nie- 
równościach terenu, szorując zawiesze- 





















udział 


w Mli- 
strzostwach oraz 
ściganie się w trybie Super Bike. 
Opcja TIME TRIAL 
umożliwia wyścig 
zczasem, zaś Multi- 
player nie trzeba 
chyba komentować. 
SUPER BIKE po- 
zwala na grupowe 
hasanie po siatce lo- 
kalnej IPX, poprzez 
Internet oraz kabe- 
lek. Ścigać można 
się naczterech zale- - 
dwie trasach, a wła- 
ściwie — tylko na 





dwóch, tyle że przedstawianych na dwa ; 
różne sposoby. Wyposażone w tłumy ga- | 
piów trasy różnią się jedynie objazdamioraz | 
ilością zakrętów, gdyż wszystkie bazująna i 
tym samym schemacie. Niestety, wszyst- : 
kie te ozdobniki są w pełni dwuwymiaro- : 
we, przez co z bliska wyglądają nieładnie. : 
Po dojechaniu na metę, zawodnika otacza- | 
ją rozentuzjazmowani kibice. Muszę przy- ; 
znać, że czułem się dość nieswojo w tłum- : 
ku granulowatych bitmap. Pozatym jest do- : 


brze: drzewa rzucają cień na drogę, 
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MANX TT pozwala na wymiatanie ;: 
w kilku trybach. ARCADE to zwykłe ;: 

zręcznościowe wyścigi, PC 
MODE pozwala na 
trening, 


nie trzeba płacić za 


ddiaysitt FALLA 
RZA SZT AA 
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a pozostałe obiekty trasy — mimo że dwu- 
wymiarowe — prezentują się przyzwoicie. 


Rozgrywce towarzyszy bardzo przy- 


;  jemna, rockowa muza. Na tle gitarowego 


«© 


szaleństwa świetnie brzmią zarów- 
no wszelkiego rodzaju komentarze 
„Jak 1 wycie silników. SUPER BIKE ob- 

sługuje także akcelerator 3D z chipem 


3Dfx Voodoo, choć standardowo dzia- 
ła także na nieuzbrojonych kompute- 
rach. Engine MANX TT jest bardzo 
szybki — już na Pentium 100 gra po- 
| 





myka z rozpostartymi skrzydłami. 


Czy MANX T' jest lepszy od 
MOTO RACER? Raczej nie. Czte- 
ry trasy produktu SEGA nie do- 
rastają pod względem wykona- 
nia do pięt tym z gry DELPHI- 
NE SOFTWARE, zaś cały 
MANX TT jest znacznie 
mniej efektowny od 
swego konkurenta. 
Pojeździć można, bo 














benzynę — ale jeśli jest 
szansa pogrania u kolegi... 








WE WCZESNYCH 
POCZĄTKACH ISTNIENIA 
PLAYSTATION GRA 
WIPEDOUT BYŁA — OBOK 
TEKKEN, BATLLE ARENA 
TOSHINDENŃN ORAZ LOADED 
— JEDNYM Z POWODÓW, DLA 
KTÓRYCH NALEŻAŁO KUPIĆ PSXA. 


ersja gry przeznaczona na do- 
mowe koniputery nie odniosła 
spodziewanego ' sukcesu. 
i ;. Starczy rzec, że w porównaniu 

z jej konsolowym odpowied- 
nikiem wyglądała blado. 


Wydawca gry, PSYGNOSIS, bardzo 
szybko wypuścił na rynek sequel — WIPE- 
OUT 2097. Opublikowany pierwotnie wy- 
łącznie na konsolę PSX, 2097 zrobił na gra- 
czach duże wrażenie. Niespełna rok powy- 
daniu konsolowej wersji, PSYGNOSIS 
zdecydował się na wyprodukowanie kon- 
wersji na domowe komputery. 


2097 to kolejna wizja futurystycznych 
wyścigów unoszących się nad ziemią 
sportowych bolidów. Jej podstawowym 
atutem jest niesamowita prędkość progra- 
mu — w czasie wyścigu z pola widzenia 
szybko umykają wszelkie obiekty, czasem 
aż czuć pęd powietrza! Gra ewoluowała 
od czasów pierwszej części — nie ma już 
opcji tankowania, trudno oprzeć się złu- 
dzeniu, że samego strzelania jest znacz- 
nie mniej, zaś wszystkie statki wydają się 
bardzo podobne. 


LAP TIMES 
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Druga porcja WIPEOUT oferuje fanta- 
styczny klimat bezpardonowej walki i mor- 


derczej rywalizacji uwięzionych, w kabi- : 
nach pojazdów, pilotów. Po części wpływ |; 
: nato ma możliwość użycia wielu „wybu- : 


chowych" zabawek. Przelecenie nad 


;. umieszczonym w podłożu świecącym czuj- 


nikiem procentuje zdobyciem przeróżnych 


: dodatków. Gracz może pozostawić po So- 


bie kilka min, posłać przeciwnika do diabła 
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za pomocą 
wiązki lase- 


| nieziemiczyteż włączyć tur- 
| bo-dopalacz. Miejsce akcji 
gry nie wykracza poza grani- 
ce Niebieskiej Planety —wy- 
ścigi rozgrywają się wysoko 
w górach, na trasach przeci- 
nających gęste lasy oraz w gi- 
gantycznych metropoliach. 
Na każdej z tras coś się dzie- 


billboardy, czasem pada 1 
: z przerdzewiałych rur (trasy miejskie) wy- =" Ż , 
; pływa jakaś substancja, z krzaków. wyła- —_. aa 


rowej, wywołać małe trzęsie- : 


: lotu. Zastrzeże- spad ha 
: nia można mieć jedyne do wszelkiego Io- 
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WIPEOUT 2057 cgniónie w "NR 
na komputerach wyposażonych w akcele- s 
ratory graficzne bazujące na technice Po- Ra ZNA 


:  werVRorazDireGt 3D.Podziw budzą SZCZE 
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: tują przerażone ptaki... "Także w vyst % śm 
; pociski doskonale wyglądają, ataku oczy * u 
: oślepiającym płaskie Bpa wół niero- ,.%. 


|. M ga 4 
bią efekty świetlne = wspomniane wWcze-- A BA 
śniej czujniki oświetlają petwien.obręb tow "1d 

ru, zaś wylot silnika da ui świe- "» 


(ej | się, co , 
znacznie uła-" 
twia podążanie 


z  peletonem- 
wyścigu. Bar-. 
dzo często pa: | 
nuje półmrok — 
i tylko dzięki 
tymże elemen- 
tom można 
utrzymać wiła- 
ściwy kierunek 





dzaju eksplozji, które wydają się być ha- 
zbyt „dwuwymiarowe 


WIPEOUT 2097 naprawdę robi wra- 
żenie. Adrenalina uderzająca do głowy, 
niesamowita prędkość oraz wymiatanie 


je — jeżdzi metro, pada : w rytmie techno to moje ulubione. poł” « a ) 
deszcz lub majestatycznie : czenie. | 
| przesuwają się nad nią ste- 
1997 















ograniczona, dopiero po postawieniuce- 
mentowni otwiera się cała gama możli- 
WOŚCI. 
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_. elem gry jest zbudowanie du- 
żej wioski, mającej przynosić ; 
kolosalne dochody. Ty, jako ; 
młody ambitny inwestoribiz- ; 
nesmen w jednej osobie ru- ; 

szasz na podbój miasteczka. Na począt- ; 

ku wygląda ono jak pole przedzielone ;: 
wieloma ścieżkami — czyli dosyć niecie- 
kawie. Budowę rozpoczynasz od tarta- ; 


aezeREOPRORADU 


cej. Już prawie na samym początku zaczy- 






zumieć, o co tak naprawdę chodzi miesz- 





bruchać kilkoma drzewkami przed domem, 


* eovtraeea 


- kui kilku drewnianych chat. 
«48 Nowopowstałe budynki za- 
siedlasz dostępnymi ci lo- 
katorami. Każda rodzina 
może „produkować" kolej- 
nych mieszkańców, najróż- 
niejszych pracowników lub 
pieniądze. Początkowo do- 


rzTęr TUM 


ajżlx 
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wiele, w zaleźności od stopnia inteligencji, 
rodziny mają odmienne wymagania: hipi- 


bania pokolenia Woodstock!), aklasa śred- 


: stępnajesttylko najniższa warstwa spo- : 
: łeczna: wandalei potomkowie Elvisa! Po- i 
ziom inteligencji przyszłych pokoleń moż- : 
na usprawnić montując w domu kompu- 
ter (sic!). Na początku gry produkcja jest : 





Jaktow grach bywa, im dalej zajdziesz 
tym większa kasa wpada do twojej kie- : 
szeni, ale i tak problemów jest coraz wię- 


nają się narzekania: jedni mają za małe : 
ogródki, drudzy za duże. Jednak wbrew : 
pózorom większość kłopotów można bar- i 
dzo łatwo rozwiązać — trzeba tylko zro- i 


kańcom. Początkowo wystarczy ich udo- ; 
później trzeba instalować krasnale ogrodo- 


we, małe baseny, budy dla psów, szopy : 
i wiele innych ustrojstw. Możliwości jest : 






si muszą posiadać żywopłot (ach, teupodo- 





nia nie cierpi czerwonych ludków. Dodat- 
kowym utrudnieniem jest to, że kiedy jed- 
nemu z lokatorów dogodzisz i zamontujesz 
jakieś fajne gadżety, to sąsiedzi ochrzanią 
cię, bo poczują się zaniedbani i poniżeni. 
Zabawy jest od groma i ciut ciut. Żeby nie 



























było za mało, każdy dom się psu- 
je i trzeba je ciągle naprawiać, 
a czasu jest niewiele. 


ź ciekawszych rzeczy można 
wymienić różne standardy wy- 
posazenia domu. Jeśli przykła- 
dowo chcemy, żeby dana rodzi- 
na szybciej płodziła wrzeszczą- 
ce dzieciaki, to poprawiamy 
sypialnie do stanu De Luxe. Mo- 
żemy także usprawnić pokój re- 
kreacyjny kuchnię i toalety. Ten 
pierwszy powoduje wolniejszą 
dewastację domu (mniej tok- 
sycznych wycieków), drugi po- 
prawia ogólne zadowolenie 
mieszkańców, a ostatnie odcią- 
ga uwagę domowników od 





świata zewnętrznego. 


CONSTRUCTOR został wyposażony 


w opcje gry zkomputerem lub zwiększą ilo- 
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ścią graczy. Wtedy zaczyna się dopie- 
Iro prawdziwa zabawa! Po zbudowa- 
niu kilku specjalistycznych budyn- 
ków możesz nasyłać na rywali zło- 


=—— 
> 17 dziei, wandali,  sabotażystów, 
wa hipisów, gangsterów iinnych gagat- 
— ków. Słowem, masię kontakt z atrak- 


cjami każdego dobrze rozwiniętego 
sę miasta. Gdy gra się w pojedynkę, na- 


wet bez komputera, CONSTRUCTOR szyb- 
ko sięnudzi— ciągłe budowanie, naprawia- 
nie i tak w kółko. Tryb ten może służyć tyl- 
ko do nauki, ponieważ początkowo całko- 
wicie nie wiadomo, co jest grane i co do 


czego służy. 


CONSTRUCTOR bardzo przypomina 
gry linii Designer Series: THEME PARK 
i THEME HOSPITAL. W porównaniu do in- 
nych gier ekonomicznych wymaga nie tyl- 
ko głowy do interesów, ale także spostrze- 
gawczości 1 szybkości. Szkoda, że nie ist- 
nieje możliwość spowolnienia 
upływającego czasu. Po wybudowaniu du- 
żej aglomeracji miejskiej, na głowie lądu- 
je naprawdę dużo rozmaitych spraw i nie 
ma czasu narozkoszowanie się produktem 
naszej pokręconej wyobraźni. 


CONSTRUCTOR wyposażony został 
w barwną i śmieszną oprawę graficzną. 
Każda z postaci występujących w grze po- 





ny do sytuacji: odgłosy rzucanych pojem- 
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siada swoją „własną' anima- 
cję. Są wśród nich obrzydliwe: 
np. wstrętne bachory puszcza- 
jące bąki, bekające i dłubiące 
sobie w nosie (feee). General- 
nie jednak owe animacje są sympatyczne 
i estetycznie wykonane. Dźwięk w CON- 
STRUCTORZE został pieczołowicie dobra- 


























ników na śmieci, imprezy chuliganów na 
ulicach, bojowe okrzyki, płonące domy, czy- 
li po prostu muzyka dla uszu. 


Osobiście bardzo mi się podoba, że każ- 
dy skrawek miastamożna zaprojektować sa- 


DŁUGI CZAS AE 
GIER EKONOMICZNYCH BYŁO . =" 
JAK NA LEKARSTWO. PRODLKTY 
TEGO TYPU DOPIERO TERAZ 
ODRADZAJĄ SIĘ NA NOWOZC.. 
JEDNYM Z NICH JEST 
CONSTRUCTOR — BUDOWA MIASTA 
Z DUŻĄ DOZĄ HUMORU. 


LOVAL 


memu, bez automatycznych czynności. Na- 
wet drzewatrzeba wyprodukować lustawić 
na pożądanym miejscu! CONSTRUCTOR to 
gra ekonomiczna z przymrużeniem oka. 
Stworzona nie tylko dla speców od rynku ak- 
cji, ale także dla początkujących fanów gier. 
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Przy CONSTRUCTORZE generalnie 
więcej się klika niż myśli. No, ale kto powie- | | 
dział, że instynkt jest mniej ważny od Kx 
chłodnej kalkulacji? 3 
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przed inwazją, a źli ludzie ją 
najeżdżają. lak w skrócie moż- 
na przedstawić oprawę mery- 
BE: toryczną DARK COLONY. Nic 
= nowego, prawda? Choć widać kilka war- 
ZA „= - tych odnotowania nowinek, to niestety DC 
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ku gier strategicznych. 


pa „odległość. Upływ czasu możesz regulować, 


3 masz: kampanię, czyli jak zwykle - od naj- 
prostszych misji po nie-do-wykonania, 
_f z różnymi dziwnymi zadaniami oraz woj- 
£ nę. Podobnie jak w COMMAND «8 
" CONQUER, jednocześnie może się bawić 
-. doośmiugraczy, na dużej mapie, mając su- 
rowce i miejsce na rozbudowę. 


W zmaganiach biorą udział ludzie iob- 


li obcy bronią swojej planety 


ndoocOOOOOGRO0OROGQ ...* 
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”/_ nie wnosi zbyt wiele innowacji do gatun- 


DARK COLONY, to rozgrywana w cza- 
sie rzeczywistym strategia typu: rozbuduj ; 
bazęi zabij wrogów. Nowością jest podział ; 
czasu gry na dni i noce, przy czym w nocy ; 
obraz jest poszarzały, prawie czarno-bia- ; 

ły, ajednostki widzą na znacznie mniejszą |; 


i całe szczęście, gdyż pełna szybkość gry 
jest momentami zabójcza. Do wyboru : | 
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r. cy. Ludzie, jak to ludzie - w hełmach, jeż- : 
, dżący pojazdami opancerzonymi etc. Za i 


=k /, to obcy - jak z „X-files": wychudzeni, : 

po ZL z wielkimi głowami i dużymi ciemnymi ; 
2-18 oczami. Nie nazywają się jednak Aliens i 
ra czy coś w tym stylu, tylko Greys (szaraki). 
Wt Tak sobie kpić z poważnych obcych! Obie : 
woć rasy posiadają zdecydowanie zamałojed- ; 
- 4 nostek bojowych. Różnica pomiędzy tech- ; 
|-2» 


AM 


mu wygląda on z lekka obrzydliwawo. Ot, 


|. 


BOW WU 


jednostki posiadają mocny pancerz i krót- 

ki zasięg broni, obie są świetne w star- 
i ciu z piechotą. Itak dalej, według tego sa- 
- mego schematu. 


nologią ludzi i obcych jest taka, że ci i 
pierwsi swój sprzęt budują, zaś drudzy ; 
wychowują, mutują i klonują, dzięki cze- : 


mechanika kontra biotechnologia. Np. : 
ludzki Reaper to dwunożny mech z kara- : 
binkiem, obcy zaś posiadają odpowied- i 
nik w postaci Sy Demona, dwunożnej be- 
stii z wielkimi kłami i kosą w łapie. Obie . 


Jednostki opisane są w Encyklopedii 
- jest obrazek, charakterystyka: wadyiza- : 
lety oraz zastosowanie. Całkiem nieźle zro- | 








TRWA PODBÓJ MARSA. 
PO SONDZIE PATHFINDER 
NADSZEDŁ CZAS NA LUDZI. 
RADOSNY WYPAD NA 
CZERWONĄ PLANETĘ 
POTWIERDZIŁ JEDNAK GZARNE 
PRZYPUSZCZENIA, IŻ MARS JEST 
JUŻ ZAMIESZKAŁY. PRZEZ KOGO? 
OCZYWIŚCIE, PRZEZ MARSJAN! 
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: bione, mam tylko jedno zastrzeżenie: czy 
: ekrany informacyjne w encyklopedii i mi- 
; sjachtreningowych muszą być ażtak prze- 
: ładowane ruchomymi elementami? Wszę- 
dzie coś lata, miga, przesuwa się, aż oczo- 
pląsu można dostać. 


Strona ekonomiczna gry została 


uproszczona do granic możliwości. Baza 
: budowana jest wokół słupa, wyglądają- 
: cegona pokręcone drzewolubindiański to- 
: tem. Wokół słupa znajduje się 5 miejsc na 
: budowle. Wystarczy zebrać pieniądze, klik- 
: nąć w ikonę budowli i potwierdzić wybór, 
: a statek transportowo-budowlany zaraz 
: zainstaluje odpowiedni budynek. Podob- 
: nie masię rzecz z jednostkami - pojawiają 
+ sięnatychmiast powydaniu polecenia „Bu- 
: ild". W dodatku można je tworzyć po kil- 
> ka naraz, jeśli oczywiście posiada się od- 
+ powiedni zapas kasy. Skoro mowa o pienią- 
: dzach, ich zdobywanie jest troszeczkę 
+ trudniejsze. Należy posiadać odpowiedni 
pojazd, następnie znaleźć mały, czynny kra- 
: ter z P-7 i rozpocząć wydobycie. Jedynym 
+ problemem są ataki wrogów oraz fakt, że 
+ wulkany nie są przez cały czas czynne. Ka- 
: sa napływa automatycznie i dość szybko, 
: zatem do dzieła! 


Spośród jednostek, najciekawsza jest 


+ chybalądowa mina samobieżna. Mały cy- 
+ linder na kółeczkach (u obcych biały ro- - 
: bal) dość szybko jedzie/pełznie pod wska- 
: zane miejsce i zakopuje się. Miny świet- 
: nesię sprawdzają do obsadzania brodów 
: i w roli systemu wczesnego ostrzegania 
: - gdy wroga jednostka przechodzi obok, 
: wybuchają aż trzykrotnie. Inną cieka- 
: wostką jest latający droid/ufoludek me- 
: dyczny, który leczy i naprawia wymaga- 
jące tego pojazdy, także podczas walki. 
Mimo słabego pancerza, nieźle wytrzy- 
; muje ostrzał. 


Doskonale widoczne są same jednost- 


ki: duże, bardzo dokładnie narysowane 
: i animowane. Wrażenie robią widowisko- 
: we strzały i wybuchy, tryskające fontan- 
: nykrwiisypiące się śrubki. Swoje trzy gro- 
: sze dokładają świetna grafika terenu oraz 
: niepokojąca muzyka industrialna. Walka 
; itaktyka są tąkie same, jak w COMMAND 
: 8% CONQUER. Jednostki są w miarę inte- 
: ligentne - gdy trwa walka, nie będą stały 
+ bezczynnie po zniszczeniu celu, tylko skie- 
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rują lufy w stronę 
nowego. Każdej 
jednostce można 
wyznaczyć trasę 
do patrolowania, 
po której będzie 
w kółko jeździć. 
Warta odnotowa- 
nia jest, od począt- 
ku towarzysząca 
graczowi, postać dowódcy, czyli jednostka, której nie można 
wyprodukować. Może m. in. przyzywać statek z posiłkami 
i wspomagać duchowo jednostki. 





Fani C£C i WARCRAFTA będą czuć się jak u siebie w do- 
mu: jednostki zgłaszają się gadając, bucząc, skrzypiąc i zipiąc, 

mma z z co tworzy od- 
powiedni kli- 
mat dla działań 
bojowych. 
Możliwość wy- 
posażania od- 
działów w co- 
raz to lepsze 
pancerze 1 broń, 
nie ma bezpo- 
średniego prze- 
łożenianaefek- 
ty w walce. 
W dodatku 
wzmocnienie „Armor +1" brzmi dość enigmatycznie, skoro 
w czasie gry nie ma dostępnych żadnych danych o jednostce. 





Pod kilkoma 
względami DARK 
COLONY stanowi 
krok wstecz. Mam 
na myśli uproszczo- 
ne tworzenie jedno- 
stek i budynków 
oraz skąpość ich ty- 
pów sprawiające, 
ze gra staje się po- 
zycją dla mniej wy- 
magających graczy. 
Nie ma tego „cze- 
goś", co pozwalało 
siedzieć całe noce przy RED ALERT czy WARCRAF!T. Za duże 
jednostki, zbyt uproszczony rozwój bazy (okazuje się, że jeżeli 
grę za bardzo uprościć, to się znudzi), zbyt mało typów jedno- 
stek (po jednej z każdego rodzaju), po dłuższym graniu dener- 
wująca muzyka (tylko 3 utwory), za powolna miejscami akcja, 

| głupota kom- 
putera - oto dla- 
czego DARK 
COLONY  ra- 
czej nie będzie 
hitem. Ładna 
grafika to jed- 
nak nie wszyst- 
ko, by podbić 
serca graczy. M 








Firma Wysyłkowa 


Wirtualny wiat 
Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel./fax (0-22) 25-81-71 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 





PEXTREWME 
PCC: 





Trzecia część wspaniałej strategii, 
w której po raz kolejny okazuje się, że 
obcy nie dają za wygraną i znów 
próbują opanować błekitną planetę. 
Jednak ich plany zostają pokrzyżowane 
gdyż na ich drodze staje słynny oddział 
agentów do zadań specjalnych X-COM 
pod Twoim dowództwem. Możesz 
grać z podziałem na tury jak i w czasie 
rzeczywistym. Świetna grafika w trybie 
SVGA. 


W naszej ofercie znajdziesz również: 
Gry w wersji PC CD-ROM 


688 (I) Hunter/Killer 136zł 4 KKND 139 zł 
Albion 79zł 4 Lords of The Realms 2 138 zł 
Alien Trilo 79zł | M.A.X. + Ready 8 Alert 129 zł 
Arauogdali Dynasty 79zł 4 Master of Orion Il 137 zł 
Baba Jaga i zaczarowane gęsiPL 89zł | Megapak 7 169 zł 
Blood 135zł | MDKPL 135 zł 
C£C Counterstrike 86 zł | Ms Close Combat 109 zł 
Civilization Il PL 136 zł || Ms Monster Truck Madness 109 zł 
Clash Tel. | Need for Speed Il 137 zł 
Destruction Derby 2 99zł | NBA 97 137 zł 
Die Hard Trilogy 136 zł | Settlers I « 119 zł 
Discworld Il (edycja kolekcjonerska) 99 zł Settlers Il - Nowe Misje 69 zł 
Ecstatica Il PL 129 zł A 129 zł 
Fifa 97 139zł | The Crow 119zł 
Flying Corps 139zł | Theme Hospital 137 zł 
Formula 1 (tylko Direx 3D) 179 zł | Tomb Raider 136 zł 
Hexen II Tel. | X-Wing vs. Tie Fighter 179 zł 
Interstate 76 136 zł | Zestaw: Katharsis + Lew Leon + 


Katharsis 59zł | + Nowy Teenageni 119 zł 


Co zyskujesz kupując u nas: 
© Nie placisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona wliczona w cenę programu, 
© Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) od złożenia zamówienia, 
© Kupujesz najtaniej! 
© Ceny zawierają podatek VAT, 
© Płacisz przy odbiorze przesyłki. 
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"6074 VG? KAPITAN ATOMOWEJ ŁODZI WIPE | 

OP 22200000000000000000000009000000000000: |: PODWODNEJ TO NAPRAWDĘ : Kosztwrazzwyposażeniem liczy się w mi- 
m; y Pierwsze ruchy grupy informacyjnej Ja- WYJĄTKOWY FACET — DOWODZI liardach dolarów. Niestety, jeśli nie jesteś 
opo gy ne s na rynku gier były raczej chybione — : NAJWYMYSLNIEJSZYM SRODKIEM ;: prawdziwym świrem, wielbicielem i en- 
7 firma sygnowała dość proste symulatory : POJOWYM NA SWIECIE. ZAŚ : tuzjastą symulatorów, to omijaj z dala 

« KAPITAN ŁODZI KLASY 





spod znaku (U.SIN.F/ATF _ Dopiero 
LONGBOÓW zapewnił Jane'sCombat Simu- 


LOS ANGELES JEST WYJĄTKIEM 
WŚRÓD WYJĄTKÓW — WSZAK JEGO 
CACKO STANOWI NAJDOSKONALSZĄ 
KONSTRUKCJĘ, JAKĄ OPRACOWANO. 











688(1). Dlaczego? Gra jest trudna i ciężka 
do opanowania nawet dla doświadczonych 
graczy. Przez opanowanie rozumiem tu wy- 
krycie i zatopienie jachtu z VIP-em, który 
wypłynął na chwilę z wrogiego portu, by 
spędzić błogie chwile na łowieniu ryb. Wo- 
kół kręcą się wrogie jednostki nawodne 
i podwodne, zaś wody dodatkowo patro- 
lowane są przez helikoptery przeznaczo- 
ne do zwalczania łodzi podwodnych. Aha, 
no i mamy pełnię sezonu łowieckiego — 
jachtów jest kilkanaście, jeśli nie kilkadzie- 
siąt. Oczywiście, wszystko rozgrywane 
w trybie realistycznym. Poza tym, jeśli ktoś 
przebrnie przez trudne początki, to i tak 
musi wykazać się nieziemskim wręcz za- 
pałem. Powszechnie wiadomo, że kapita- 
nowie łodzi podwodnych to goście, któ- 
rzy cechują się cierpliwością absolutną. 





AE lation uznanie wśród miłośników reali- lak więc pamiętając fakt, że mamy do czy- 
« A p stycznych symulacji. Gra wprawdzie mia- nienia z grą realistyczną, nikogo nie powin- 
4 " ta kilka słabych punktów, ale przy odrobi- no dziwić, że jedną misję wykonuje się na- 
4 4, nie pobłażliwości mozna ją uznać za wet przez trzy godziny, przy czym wszyst- 
ry / najlepszy symulator AH-64D, jaki dotych- kie dłużyzny traktujemy ośmiokrotną 
7 czas opracowano. Teraz nadchodzi czas, by kompresją czasu. 
E - wypłynąć na głębokie wody łodzią pod- : „, m2 AVE Gip | 
SS wodną typu HUNTER/KILLER klasy Los ; AFEAYESIR |  : pQD WODĘ!!! 
Ze Angeles. Łodzie Los Angeles opracowa- 688(1) HUNTER/KILLER to komplekso- "case gó: 7 Gać 0 0 oai ofi ciZj 9.2 4,2600 0 
„ , no z myślą o jednym — walce. Zadaniata- ; wa symulacja dowodzenia amerykańską : Po szybkim zejściu na peryskopową 
| 4 - kich jednostek to: zwalczanie łodzi pod- : łodziąpodwodną onapędzie atomowym — : i przejrzeniu ekranów gry dochodzi się do 
Ę7 - wodnych przeciwnika, atakowanie celów ;: czyli wielkim kawałem żelastwa, którego : wniosku, że kapitan takiej łodzi ma total- 
z naziemnych rakietami Tomahawk i posyła- : nie przerąbane. Zacznijmy od początku, 
- nie na dno wszystkiego co pływa. Dote- ; czyli od lokalizacji jakiegoś celu. Do tej po- 
go dochodzą jeszcze misje ratunkowe, roz- ; ry gracze byli przyzwyczajeni, że pokła- 
poznawcze i zadania szumnie zwane spe- : dowy sonarowiec dość szybko określał po- 
cjalnymi. Ie ostatnie głównie związane są : łożenie, a nawet typ celu. Naprawdę 
z wysadzaniem i podejmowaniem oddzia- (1 w 688(1) H/K) jest zupełnie inaczej. Wy- 
- tów specjalnych — przede wszystkim chło- : obraźmy sobie, że po powierzchni (dość da- 
, paków z SEAL, ale także Rangersów i plu- leko) płynie sobie Osa. Twój okręt płynie 
U tonów specjalnych Marines. Krótko mó- „. pod wodą z prędkością 5 węzłów. Pierw- 


wiąc — na nudę raczej narzekać nie ; 


będziesz. 
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sze echo pokazują hydrofony przednie 
(SPHERICAL ARRAY). Niedoświadczony 
kapitan od razu oznacza cel ciesząc się, że 
coś ma. Nic bardziej mylnego. W rzeczy- 
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wistości nie można bazować na wskaza- 
niu jednego sensora. Woda (a konkretnie jej 
ciśnienie itemperatura) wyprawia z dźwię- 
kiem takie numery, że żaden sonarowiec do 
końca nie jest niczego pewien w stu pro- 
centach. Kontynuując przykład: po ozna- 
czeniu celu, kapitan przełącza się nahydro- 
fony, które ciągnie na lince za okrętem 
(TOWED ARRAY) i tutaj widzi dwa kolej- 
ne echa. Oznacza je ima już trzy cele w zu- 
pełnie innych miejscach. Jeżeli wykona ja- 
kiś manewricel ma zboku, to powinien za- 
rejestrować jeszcze jeden wrogi okręt 
(HULL ARRAY). Cztery! Następ- 
nie wystawia maszt ESM i do- 
staje namiar na piąty cel. Pięć 
okrętów! Prawdziwa flota. Tyl- 
ko, żetaknaprawdę te wszyst- 
kie cele to jedna Osa, która 
znajduje się jeszcze w innym 
miejscu, niż pięć poprzednich 
namiarów. Jak to możliwe? Po 
pierwsze, każda z sekcji hydro- 
fonowych pracuje w innych 
częstotliwościach i inaczej od- 
biera zniekształcone przez wo- 
dę echa. W dodatku hydrofony 
tylne są przesunięte względem 
okrętu (są 2600 stóp za rufą), 
mają również w zwyczaju re- 
jestrować echa podwójnie — 
prawdziwe i odbite. Do tego 
wszystkiego dochodzi jeszcze 
namiar, który otrzymałeś badając 
aktywność radarową na powierzchni 
(ESM). 


żapewne zastanawiasz się, jak grać 
w 688 (I), kiedy nie możesz polegać na żad- 
nym namiarze. Otóż zasada jest prosta. 
Sedno stanowi prawidłowe wykrycie 
i oznaczenie okolicznych celów. Musisz do 











perfekcji opanować kazdy ze sposobów 
określania, kto gdzie jest. Oczywiście, pod- 
stawą jest sonar. To główny zmysł okrętu 
podwodnego. Każdy z trybów pracy sona- 
ru pozwala ci poznać jakąś cząstkową in- 
formacje o echu, które zarejestrowałeś. Spe- 
cjalny tryb (NARROWBAND), w oparciu 
o analizę częstotliwości hałasów mecha- 
nicznych, pozwala zidentyfikować, z kim 
masz do czynienia. Inny ekran (DEMON) 
pozwoli dowiedzieć się, z jaką prędkością 
płynie przeciwnik. Prędkość określa się ba- 
dając odgłos śruby — dzięki rozbiciu czę- 
stotliwości dowiadujesz się, ile płatów ma 
śruba napędzająca — dalej trzeba podać, 
ile obrotów śruba wykonuje na węzeł (mu- 
sisz zidentyfikować wpierw cel) — iotrzy- 
mujesz przybliżone dane o prędkości. Pro- 
ste, nie? Ponadto twój okręt wyposażony 
jest w czujnik promieniowania elekroma- 
gnetycznego (ECM) i specjalny system 
analizy aktywnych sonarów. Z pasywnych 


urządzeń wykrywających jest jeszcze pe- 
ryskop (pozwala określić namiar celu, przy- 
bliżony kurs i odległość). Nawiasem mó- 
wiąc, owe namiary poznajesz w ciekawy 
sposób — najpierw fotografujesz cel, ana- 
stępnie dopasowujesz komputerowe syl- 
wetki do zdjęcia. Oczywiście, z urządzeń 
aktywnych (które włącza tylko wariat i to 
też w ostateczności) masz aktywny sonar 
i radar — te urządzenia podają najdokład- 
niejsze informacje, ale zdradzają twoją po- 
zycję równie skutecznie jakbyś zbudował 
sobie latarnię morską na mostku. 


Ostatecznej lokalizacji dokonuje się na 
urządzeniu TMA (TARGET MOTION 
ANALYSIS), gdzie zbierane są dane ze 
wszystkich detektorów, po czym dokonu- 
je się ich połączenia, filtrowania, w wyni- 
ku czego wychodzi z tego w miarę rozsąd- 
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trudna i wymagająca 
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equel BROKEN SWORD jest 

bardzo podobny do pierwo- 

wzoru. Bohaterowie pozosta- 
- lici sami: amerykański turysta 

George Stobbartt oraz Nicole 
Collard — Francuzka znogami do samej zie- 
mi. Po sześciomiesięcznej rozłące George 
powrócił do Paryża, nie wiedząc, że jego 
ukochana ma nowego chłopaka. Nicole, za- 
miast obsypać pocałunkami, zabrała Geo- 
Ige a pospiesznie do willi profesora Oubie- 
ra, znanego archeologa. Na miejscu zosta- 
ia porwana przez jakiegoś Indianina. Wten 
sposób obojgu udało się wplątać w intry- 
gę, w którą zamieszani są również handla- 
rze narkotyków oraz bóstwa południowo- 
amerykańskich Indian. 





Tym razem będziemy na przemian ste- 
rować George m i Nico, a nie tylko męską 
połową tego duetu, jak w pierwszej czę- 
ści gry. Motyw częstych podróży został za- 
chowany — bohaterowie oprócz Francji bę- 


0/2 2800, 
Z pr. ky 98 i. pe_iy. 
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dą zwiedzać Karaiby, Wielką Brytanię : 
i Meksyk. Akcja jest liniowa: najpierw wil- : 


2” , la Qubiera, potem spotkanie w kafejce, wi- 
z” zyta w galerii, podróż do Marsylii, wyciecz- : 
W ka za ocean... Żadnej swobody ruchów. ; 
gy W jednym miejscu wykonałeś wszystko, co 

> się dało, to przechodzisz dalej. Osobiście : 

-- bardzo nie lubię, gdy akcja przygodówki ; 
> rozgrywa się takimi „levelami". 
; y Scenariusz jest oklepany: zły człowiek, i 
7) dobry bohater, poszukiwanie trzech kamie- ; 
% 








PRZYGODÓWEK OSTATNIO 
JAK NA LEKARSTWO, TYM 
CHĘTNIEJ CZŁOWIEK SIĘGA 
DO KONTYNUACJI SPRAWDZOUNYCH 
GIER. 


ni, które w wielkim finale — a jakże — ura- 
tują całą ludzkość. Za pewne nowatorstwo 
można uznać wstawienie do składu druży- 
ny „złych" zarówno handlarza narkotyków, 
jakipradawnego bóstwa Majów. Dotej po- 
ry takiej mieszanki się nie spotykało. Za- 
gadki stoją na przyzwoitym poziomie —ani 
za trudne, ani za łatwe. Firma REVOLU- 
TION słynie z tego, że wszystkie jej przy- 
godówki pod tym względem wykonane są 
jak należy. Jest niestety trochę za dużo 
przedmiotów. Już po kilku scenach mamy 
ich na pęczki i nie za bardzo wiemy co z ni- 
mi zrobić. Całe szczęście, że ich zastoso- 
wanie jest, jeżeli nie oczywiste, to przynaj- 
mniej sensowne, a nie w stylu: użyj kilofa 
na kartce papieru, a powstanie statek ko- 
smiczny. Choć niektóre rzeczy są zupełnie 
zbędne, jak na przykład kawałek węgla, 
którego możemy co prawda użyć tu itam, 
ale w żaden sposób nie zmienia to położe- 
nia gracza. 


Poprawiono także to, na co gracze 
przede wszystkim narzekali, czyli zbyt du- 


żą ilość rozmów o niczym. Gadania jest cią- 
gle za dużo, ale wykonano tu duży krok na- 
przód. Teksty są proste, konkretne, choć na 
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: pewno można się było wysilić i wymyśleć 
: Coś ciekawszego, nieco więcej komizmu 
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| w niedawnym ACE VENTURA. Nie zde- 


słownego czy parę intrygujących sformu- 
łowań. Ciężko tumieć pretensje do polskie- 
go tłumaczenia, które jest wykonane solid- 
nie i fachowo, ale niestety bez takiego po- 
lotu, jak miało to miejsce na przykład 


; cydowano się na przetłumaczenie synte- 
: zymowy,achybanie muszęnikogouświa- 
+ damiać, jak wkurzające jest czytanie wjed- 
: nym języku a słuchanie tego samego 
+ w innym. Wielka szkoda, że polski dystry- 


: butorpożałował pieniędzy na zatrudnienie 4 | 
: aktorów. pa. 
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Muzyka jest cie- 
kawa, tajemnicza, 


| zenie, że sama akcja 
nie jest aż tak po- 
ważna, jak w pierw- 
szej części. Tu wy- 
stępuje nieco więcej 





humoru. Dlatego muzyka mogłaby byćutrzy- | 
mana w nieco innym klimacie. Zastosowa- 
no ten sam chwyt, co poprzednio, czyli pod- 
kreślanie dźwiękiem ważnych wydarzeń. 


Największe zmiany, w porównaniu do . 
pierwszej części gry, zaszły w oprawie wizu- 
alnej. Paradoksalnie, na pierwszy rzut oka nie 
bardzo widać jakąkolwiek różnicę. Podobnie 
jakw BROKEN SWORD, tła zostały narysowa- | 
ne ręcznie, zeskanowane i pokolorowane na 





komputerze, postacie poza kilkoma fragmentami, są wysokie na 
1/3 ekranu. Nowe efekty to: transparency, czyli zmiana wizerun- 
| kupostaci powejściu 
| za szybę, lub też kłę- 
| bydymu,alpha-blen- 
| ding, polepszającaja- 
| kość krawędzi i cie- 
| niowanie postaci po 
| wejściu w nieoświe- 
| tlony obszar (jest aż 
| 16 stopni cieniowa- 
| nia!) Poprawiono 
| także parallax scrol- 
ling, czyli kilkupozio- 
mowe, osobno prze- 
suwane tła. Teraz 
mogą jednocześnie występować nawet cztery poziomy. Oczywi- 
ście usunięto pikselizację postaci na zbliżeniach. Mamy również 
kilka obiektów trójwymiarowych, a scenaostrzeliwania łodzi przez 
helikopter jest całkowicie wyrenderowana. Do tego dochodzą ja- 
kieś kosmetyczne poprawki jakości przerywników. 





Sterownik to typowy point'n'click, z kilkoma ikonami, zmie- 
niającymi się w zależności od punktu, na który wskazuje kur- 
SOI. Na szczęście można pszyspieszać przemieszczanie się bo- 
] meczy ekranami. Dwukrotne kliknięcie lewym przyci- 
r naw powoduje automatyczną zmianę lokacji. 







nści 
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choć odniosłem wra-. 








Największą wadą gry jest fakt,że jest zbyt podobna do swo- 
jej poprzedniczki. Więc mimo że jestniezła, Ciężkoprizepowiadać 
jej sukces kasowy. Ewentualnie fakt niewielu poprawek mo- j 
glaby zrekompensować ciekawa fabuła, ale w. tym- przypad- 
ku tak nie jest. Powiem więcej — akcja pierwszego BROKEN 
SWORD bardziej mnie wciągnęła. Jedyną nadzieję należy więc 
pokładać w lokalizacji gry itonie 
tylko w Polsce. Gra: „została prze- 
tiumaczona” na osiem jezyków. a 
Może więc rynki w.tych krajach 
zaakceptują BROKEN SWORD2, 
co zachęci REVOLUTION iinne 
firmy zajmujące si ię przygódów- 
kami do wydawania dalszych - m, 
częściserii. W przeciwnym 1azie pb 
ten gatunek gier może  umrżeć | 
| śmiercią paz MP DA z: z 
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ra WARLORDS III REIGN OF 
HEROES jest przeróbką słyn- 
(R nej gry strategicznej WAR- 
LORDS II DE LUXE. 
a Różnice do- 
strzegalne są na pierwszy 
rzut oka. Poprawiona 
_ grafika, możliwość rzu- 
cania czarów, wyko- „ 

/ nywanie specjal- ” — 
a Jay nych zadań, — 


wzmacnianie siły * 
= 0 
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6” obronnej miast, 
> wzrost roli boha- 
gry” 7 " terów (10rodzajów 
- bohaterów/bohate- 
rek), 60 rodzajów jednostek 4 
** © lądowych i4 morskie rwa 
.._. nowąjakość grania. To widać 7 
"  isłychać. - 
7 
Oprócz tego bardze 
rozbudowana została wat 
stwa sieciowa gry. Mam; 
kilka możliwości łączenia 
się z siecią (przez modem %% 
IPX itd.) oraz wbudowaną 
w grę możliwość połączenia z ReQ r 
Orb Zone, miejscem totalnego grania 
w WARLORDSIII. Spotkać się możesz mak- 
symalnie z czterema oponentami). 
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Jedyne co zostało stracone po drodze, 
to doskonały (acz pracochłonny) edytor. 
W WARLORDS II można było dzięki nie- 
mu stworzyć grę zarówno w realiach sta- 
rożytności, jak i drugiej wojny światowej. 
Jednostki wymalowane własną ręką mia- 
ty swój urok, a przy większych zdolnościach 
plastycznych stanowiły małe dzieła sztu- 
ki. W nowej wersji względy techniczne 
uniemożliwiły zastosowanie takiego edy- 
tora. Jesteśmy więc skazani w tej grze je- 
dynie na 12 scenariuszy zm się 
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Oprócz tego opracowano jedną kampa- 
nię, w której stojąc na czele sił dobra mu- 


simy pokonać połączone armie ciemności 
dwóch gburów: Lorda Bane iSarteka z przy- 
ległościami. Na tym nie kończą się jed- | 


nak możliwości gry, bo gdyby tak było, 


- m bie wygenerować map- 


miast, przeciwni- 


— 































Sens gry się prawie nie nóGogić od 
czasu nieznanej już młodszej widowni 
pierwszej części serii. Gracz ma za zada- 
nie (do wyboru w opcjach) opanowanie 
wszystkich miast na planszy, zdobycie 
jak największej ilości miast, punktów 


zwycięstwa lub pieniędzy. Do celu pro- 


wadzi przede wszystkim podbija- , 
nie najpierw miast neutralnych, | 
a później miast przeciwników. Da- | 
je to co turę trochę pieniędzy 
i punktów magii. Poza tym w każ- | 
dym mieście mamy możliwość wy- | 
stawiania nowych jednostek. Jest 
więc o co walczyć. 


Zupełnym novum jest to, że da- | 
na strona może wystawiać we wła- | 


ciepnęlibyśmy przecież nią w kąt po 
dwóch dniach zabawy. Można so- 


"= kę wybierając ilość 


„,  ków,świątyń. Że- | 
„by jeszcze pod- | 
budować mora- | 
le, wielość opcji | 
pozwala naustawianie | 
długości tury (czasw minu- | 
_. tach), opcje podglądu ak- | 
* cji, szybkości bitwy, od- | 
>_ porności jednostek, jako- | 


ści komputerowych 
„.* przeciwników. Jest 
—- więc w czym wybie- 
"_rać. 
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NIE MA CHYBA NA ŚWIECIE 
RÓWNIE PROSTEJ 

| WCIĄGAJĄCEJ GRY STRATEGICZ- 
NEJ, KTÓRA W RÓŻNEJ FORMIE 
KOLEJNYCH WYDAŃ TOWARZYSZYŁABY 
NAM OD LAT. ZA SPRAWĄ TRZECIEJ 
CZĘŚCI ZNÓW PRZENOSIMY SIĘ 

W FANTASTYCZNY ŚWIAT ETHERII. 





snych miastach tylko swoje jednostki. Dla- 
tego też, jeżeli zdobędziemy wrogie mia- 
sto, to możemy zastać w nim puste pola 
do budowania jednostek wojskowych. 
Własne oddziały trzeba wtedy po prostu 
kupić, by mócje budować w zdobytym mie- 
ście. Nie jest to jedyny wydatek, jaki po- 
nieść możemy w miastach. By wzmocnić 
ich wartość obronną, za garść monet osa- 
dę przekształcimy w fort, aten w twierdzę. 
Wzrasta obronność miejsca (przydatne 
w obronie), a poza tym bohaterowie do- 
stają coraz bardziej skomplikowane zada- 
nia do wykonania (o czym za chwilę). 


Nie tylko z miastami spotkać się można 
w swych podróżach po ciemnych krainach. 
Odwiedzenie kopalń, farm, stadnin, kuźni, 
wieżyc czy świątyń może wzbogacić naszą 
kasę (dostarczając bogactwa do najbliż- 
szych miast oraz powodując wzrost siły bu- 
dowanych oddziałów). Zaglądanie do świą- 
tyń, kamiennych kręgów, wież narażanasna 
spotkanie z potworami, czego wynikiem mo- 
że być uzyskanie złota, najemników lub... 
spacer bohatera ze śmiercią. 


BOHATEROWIE 
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Właśnie bohaterowie są esencją tej gry. 
Armie składające się maksymalnie z 8 od- 
działów (niektóre rasy z mniejszej liczby — 
6) są nic nie warte, jeżeli nie ma z nimi do- 
brego przywódcy. To on może przeszuki- 
wać specjalne miejsca oraz gromadzi 


| „ap - pw mog i siły 











Kin 0 10H A RÓ 00 








w walce. Io wreszcie on jako nosiciel punk- 
tów magii może przejść przeszkolenie w tej 
dziedzinie wiedzy i wykorzystywać ją do 
walki (dla różnych typów bohaterów prze- 
widziano różne rodzaje zaklęć — niewi- 
dzialność, wzmocnienie siły obronnej, 
wzmocnienie morali itp.). 


Bohater musi się rozwijać. Rozwój ten 
wytycza szlak zdobytych punktów umie- 
jętności, które przybywają na koncie (i mo- 
gą być przekładane na coraz większą ru- 
chliwość, siłę, przywództwo itd.) po zdo- 
byciu miast, pokonaniu wrogiej armii, 
a w scenariuszach i przede wszystkim 
w kampanii — po rozwiązaniu zadania, któ- 
re można wziąć na swe barki w mieście 
(udaj się do miasta Xi przekaż wiadomość, 
spal świątynię Y, zniszcz 3 oddziały wro- 
ga itd.). Zadania mają potrójną skalę trud- 
ności (wszystkie trzy są dostępne tylko 
w twierdzy). Poza tym można wybrać za- 
dania spośród trzech dostępnych rodzajów, 
a po wykonaniu misji do wyboru są rów- 
nież trzy rodzaje nagród. Możemy zdobyć 
złoto, magiczny przedmiot, silnych przy- 
jaciół lub bandę najemników. 


WALKA 
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W grze występują trzy rodzaje jedno- 
stek — normalne, najemnicy I magiczne. 


Zwykłe jednostki wystawiamy za pieniąż- ; 


ki w kazdym mieście 
(o ile w danej mieścinie 
wykupimy na nie licen- 
cję). Najemnicy pojawia- 
ją się co jakiś czas, oferu- 
jąc swe usługi lub w ra- 
mach nagrody za 
rozwiązane zadania. 
Magiczne postacie spo- 
tkamy w świątyniach, 
po rozwiązaniu zadania | 
lub przy werbowaniu | 
nowego bohatera. 





Każda jednostka ma swoje właściwo- 
ści. Trzeba się im dobrze przyglądać i nie 


nastawiać na rozwój jednego rodzaju. Obok | 
oddziałów mocnych w obronie dobrze jest « 
mieć kilka jednostek szturmowych czy spe- . 
łucznicy (bo : 


cjalnych, jak na przyklad — 
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| strzelają pierwsi), pająki (plują ja- 
| dem), miecznicy (bez słowa zakłu- 
| ją mieczami). 


Oddziały po planszy możesz 
| przemieszczać natrzy sposoby. Al- 
| bo w trakcie produkcji jednostki 
| (różny czas wystawiania w zależ- 
ności od klasy jednostki) zaznacza- 
my, do którego z miast ma się od ra- 
zu przenieść, albo w trakcie gry wędruje 
ona samodzielnie (lub pod dowództwem 
bohatera) po planszy, albo... Tuzastosowa- 
no nowe rozwiązanie. Można bowiem bez 
męczącego przesuwania oddziału co tu- 
rę, nakazać mu przemieścić się z jednego 
miasta do drugiego, co zajmie dwie tury. 


Walki, w których uczestniczą nasze ar- 
mie, nie przypo- 
minają fascynu- | 
jących rozwią- | 
zań znanych | 
choćby z HERO- | 
ES OF MIGHT 8: 
MAGIC Li II. 
O nie! Żadnej 
walki taktycz- 
nej, żadnego 
sterowania. Po- 
jawia się tylko 
podzielone na 
dwie części 
okno, coś tam 
pomruga, po- 
mruczy, komputer poduma, wytnie jakieś 
jednostki (za co jetak?) i już po walce. Przy- 
jemności żadnej. Trudno. 


MOWANKO 
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WARLORDS LI nie jest żadną ambitną 
strategią. Io bardzo prosta, radosnaifascy- 
nująca gra w stylu 
fantasy, o wspania- 
łej grafice, przyjem- 
nym interfejsie 1cie- 
kawych rozwiąza- 
niach. Tu 
wszystkiego jest po 
trochu, takby sięnie 

| zanudzić, ale i nie 

| zamęczyć. Są więc 

| bohaterowie z moż- 

| liwością rozwoju 
—_ dla RPG-owców, są 
przeróżne oddziały wojskowe dla szalonych 
wojenników oraz zadania do rozwiązania 
dla przygodówkowców. 


R RACE 


Gra poprzez barwną prostotę dostęp- 
na jest dla sporej grupy delikwentów, co 
umożliwia bezproblemowe dobranie gro- 
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- BRB ZNÓW ATAKUJE 
"KOLEJNYM MANAGEREM, KTÓRY 
POKAZUJE SIĘ BYĆ GODNYM NASTĘPCĄ 


4 WCZEŚNIEJSZYCH POZYCJI 


SPOD 


"SZYLDU PREMIER MANAGER. CO 
2 akg CZAS WYKORZYSTANY NA DOPRA- 


© DDWANIE TEJ EDYCJI NA PEWNO NIE PO- 
1 SZEDŁ NA MARNE — MAMY PRZED sce 


w”, EADNIEJSZY, BARDZIEJ PRZYJAZNY, | 
—2A PRZEDE WSZYSTKIM LEPSZY PRODUKT. 
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! + A d kilku już lat na 


" BO rynku gier mana- 
» gerskich trwa wal- 
: ka pomiędzy serią 


PM, a wywodzą- 
cym się ze. stajni DOMARK 
CHAMPIONSHIP MANAGE- 
REM. O ileten pierwszy zawsze 
wydawał się być lepiej rozwią- 
zanym pod względem wizual- 
nym, o tyle CM przewyższał 
wszystko co się dotychczas po- 
jawiło rewelacyjnym wręcz Ire- 


alizmem i odpowiednio trud-. 


nym poziomem. 


Tegoroczny PREMIER MA- 
NAGER bardzo pozytywnie 
mnie zaskoczył. Po pierwsze, 
autorzy zrezygnowali wreszcie 
z niezbyt czytelnych ikon, zastę- 
pując je nowymi z podpisami. 
Drugą sprawą jest podniesienie 
poprzeczki, jeżeli chodzi o wy- 
gląd gry. Grafika stoi narewela- 


Old Trafford 
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A prren 


AZ ZZ E EEEE EE O EE O TISENNTYTZKKIATEKKZ 





cyjnym poziómie, wszystko 


, okraszone zostało wielobarw- 


nymi ekranami, pełnymi najroz- 


, maitszych szczegółów. Trzeci 
> aspekt, to poprawne Qdwzoro- 


wanie realiów prowadzeniaklu= 
bu piłkarskiego. 


PREMIER MANAGER po- 
zwala na wybór jednego 
z dwóch poziomów trudności. 
Pierwszy, przeznaczony raczej 
dla nowicjuszy, umożliwia prze- 


 Jęcie sterów jednej z drużyn an- 


gielskiej ekstraklasy, z całkiem 
pokaźną sumką na koncie. Dru- 
gi, dla bardziej doświadczonych 
z pełną kontrolą wydatków, ru- 


chów transferowych iustawień 


drużyny. Choć transfery są rze- 
czą normalną w grach tego ty- 
pu (no, może tylko poza LIGA 
POLSKA MANAGER 97), trzeba 
nadmienić, żemamy możliwość 


, dokonywania zakupów graczy 


z całego kontynentu 
europejskiego 


| ustawiania na bo- 
| isku, zatrudniania 
całej ekipy pomoc- 
ników, począwszy 
od wyszukiwawczy 
talentów, a na tre- 
nerach i facetach od 





nej skończywszy. 


Oprócz uczest- 
niczenia w typo- 


| ligowych, istnieje 


i Ameryki Południo- ; mnie kierowanej anirazu nie by- 


| wej, dowolnego ich 


odnowy biologicz- : 


odkacaco05000900 00-00-00 


ZE. 
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wamia się naszerszej międzyna- » 


rodowej arenie. Oczywiście, nie 
należy przesadzać z wydatka- 
mi, gdyż może się to nie spodo- 


bać zarządowi klubu, a wów- : 


czas nasz stołek wpadnie w cu- 


dze lapska. W tym elemencie ' 


autorzy nieco przesadzili, gdyż * 
/ należy zaliczyć dopozycji uda- 


do zwolnienia z pracy poyatar: 


» cząjużdwatygodnieujemnego 
. bilansufinansowego (praktycz- 


nie sąto 2 mecze). Nie ma w su- 


mie żadnych szans na poprawę 


sytuacji, zostajemy po prostuna 


zasiłku. Inna niedopracowana 
. kwestia: podczas całego sezo- 


» nu zawodnicy z ekipy przeze 


Widząc, co się dzieje na bo- 

» isku, chciałoby się chwycić 

1! , joystick i wspomóc swych 
| wych rozgrywkach « 

| « stetymożliwe. Wartojednak 

| szansa zaprezento- . 


li powoływani do kadry naro- 
dowej. W sumie to idobrze, 
bo nie musiałem się mar- 
twić o inne zestawienie 
drużyny — jednak pewien 
niedosyt pozostaje. 


Przebieg meczu można 


oglądać tylko w sposób, 
hmm — nieinteraktywny. 


piłkarzy, ale nie jest to nie- 


popatrzeć na wspaniałe za- 


grania/ podziwiać fuch nieza- 


» leżnej kamery, wsłuchać się 
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w odgłosy stadionu, -dopinguj ą- 
cy tłum, czy czadowy komen- 
tarz sprawozdawcy (na szczę- 
ście nie jest nim Dariusz Sz). 
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PREMIER MANAGER 97 
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nych. Podobnie jak recenzowa- 
ny przed miesiącem FIFA SOC- 


CER MANAGER jest niezłą roz- 
grzewką (może nieco zbyt 
mało wyczerpującą) przed 
nadchodzącym dużymi kroka- 
mi i ponoć absolutnie rewela- 


cyjnym CHAMPIONSHIP MA- 
NAGEREM 2. ) 
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pełen wachlarz zagrań. Sterowanie jest ko 
przytym bardzo proste — wystarczają kla- > 
nafaszerowana była zachodnia pra- : wiszekierunkoweGraz dwa dodatkowe do 
















spotkań. Są również wiernie od- : mercyjnyme Można awe! ję i 
wzorowane składy poszczegól- : nie, że producentigie a sobie zklłientó GSORR 


sa tudzież Internet. : strzału i podań. Autorzy chwalą się, że grę - 
: komentarzem opatrzył Bary Davis,„jeden "" 
Jak wygląda prawda? Otóż de- : znajsłynniejszych specjalistów « odwydzie- Ora > 
cydując się na zakup opisywane- : rania się w mikrofón. Specjalnie ninie tonie” z 
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mamy możliwość rozegrania całe- : s RAZA s WaUŻ 
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czy wykonania kilku kontrolnych : trzeba mówićjakó o o produk tr sim | s 
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nych zespołów oraz realistyczne : bijając ich w przys owiowe 
zachowanie komputerowych zawodni- URS 
| ków. Jednak cóż z tego, skoro prawdę 
. | onad półtora roku temu na powiedziawszy zostaliśmy oszukani, JEEŚKSŚA 
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» rynku komputerowych „ko- zaś autorzy powinni zalewać się wtym 
M panin" pojawiła się gra AC- ma 0-0 = 
; j TUA SOCCER. Szybko © ka | Praćtice Mateń = gł 


okrzyknięta została najlep- > | s Had Mała 
szą piłką nożną na PC, miedzy innymi dzię- " RON V 
ki doskonałej, na owe czasy, grafice. Wia- 
domo, co było później — seria kilku inte- 
resujących gier, które odsunęły w cień 
wysłużoną staruszkę. 


Trzymając w rękunajnowszą wersję tej 
gry, sporo sobie po niej obiecywałem. For- 








|" A o — m 


l 





 KEZĄJEBE K 





trogligkj AR nę n ukaże: i SRA? KAZAR 
nowsza we FZ 
ELECTR 


fkoasztar 



















momencie rumieńcem i bić : szykuje się eszazią c, m e 
po piersiach, obiecując po- : jących tytułów. Góż A Z 4 za m 
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przerwa, która mogła przy- : je już tylko wspomnieniem. Smutne, wą” 4 
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CER została zwyczajnie 
zmarnowana. 


Wracając jednak do samej : 
gry, chciałbym pochwalić : 
muła CLUB EDITION, obejmująca wszyst- _ stronę graficzną, choć dodać należy, że 
kie drużyny angielskiej Premiership, stano-  wdzisiejszych czasach coś takiego weszło 
wiła potężny magnes, aoliwy doogniado- - jużwstandard. Zawodnicy, jakwspomnia- 
lewały ciekawe zapowiedzi, jakimi - łem, poruszają się naturalnie, wykonując 
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mi niezbędnymi korsarzowi gadżetami. 
Ale od czego są gry! 
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WŚRÓD POTWORNEGO 
HUKU PĘKAJĄCYCH WRĘG 
| PROCHU EKSPLODUJĄCEGC 
W ZBROJOWNI GALEON 
POCZĄŁ PRZECHYLAĆ SIĘ NA 
LEWĄ BURTĘ. PIĘĆ MINUT 
PÓŹNIEJ FALE OSPALE 
PRZETACZAŁY SIĘ NAD MIEJSCEM 
WIECZNEGO SPOCZYNKU OKRĘTL. 
KAPITAN PIRACKIEJ FREGATY 

Z POCZUCIEM DOBRZE SPEŁNIONEGO 
OBOWIĄZKU WYZNACZA NOWY KURS: 





PÓŁNOCNY WSCHÓD KU WSCHODOWI! 
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| ch, gdzie ci piraci z dawnych ; 
lat... Niestety, dzisiaj już nie i 
ma piratów. Przynajmniej ta- | 
kich klasycznych, z żaglowca- ; 
mi, armatami, rapieramiiinny- i 


swagegoocg 44 4 


OVERBOARD! to gra dość trudna do i 


” scharakteryzowania. W zasadzie moż- 


na ją określić jako zręcznościówkę. Cho- 


ciaż w pierwszej chwili, dzięki sposo- ; 
bowi poruszania się okrętu, odniosłem ;: 


wrażenie, że gram w jakieś zmutowane 
MICRO MACHINES albo inne wyścigi 


mochodzi- 


tym, 
OVERBO- 
ARD! moż- 
na zakwa- 
lifikować 
jako strze- 
lankę. Wy- 
starczająco 
namiesza- 
tem? 


Na początku dostajesz stateczek. Nie- 
wielki, ale za to bardzo piracki. Na statecz- 
ku znajduje się artyleria. Po cztery działa 
na obu burtach i dodatkowo jedno na dzio- 
bie. W każdym poziomie masz podobne za- 
danie: skompletować mapę okolicy i dopły- 
nąć do portu. Napotkane okręty zatopić. 
Uniknąć pułapek. Odnajdywanie przy oka- 
zji skarbów, tudzież zdobywanie miast, mi- 
le widziane. 


Wypływasz z portu. Od razu widać, że: 
coś tu jest nie w porządku. Przede wszyst- 4 


kim akwen, po którym się poruszasz, wy- 
gląda na zdecydowanie śródlądowy. Po- 


SL 


małych sa- ; 


ków. Poza : 


ym, dość szybko zaczynają pojawiać. 


dopobhzGRdTe 


[ALA 


4000030657 


GEE ER 





się przeszywające morską toń po- 
tężne piły tarczowe, czy też cuch- 
nące płonącym napalmem miota- 
cze ognia. 


OVERBOARD! nie szokuje efek- 
tami specjalnymi, nie ma wyrafino- 
wanej fabuły. Czuć w nim natomiast 
świeżość pomysłu. A właśnie tego 
grom najbardziej potrzeba. OVERBOARDI 
wciąga. Dlaczego? No cóż, wyobraź sobie 
taką sytuację — przez tajemniczy tunel 
twój statek wpływa na jezioro ukryte 
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w dżungli. Przez środek jeziora 
przebiega tama. Za nią widoczne 
są skrzynie ze skarbami, amunicja 
itp. Ale jak się do nich dostać? To 
proste — wystarczy wpłynąć na 
symbol skrzydeł unoszący się na 
wodzie, astatek rozwinie potężną 
czaszę i przemieni się w stero- 
wiec. Niezłe, prawda? Takie ele- 
menty napotkać możnana każdym 
kroku. A to statek zostaje dodatkowo opan- 
cerzony ognioodpornymi płytami, ato zwi- 
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_ ja żagle i na ich miejscu pojawia się silnik 


parowy dający łajbie niezłego kopa. 


Podobnie interesująco przedstawia się 
uzbrojenie statku. O klasycznej artylerii już 
wspomniałem. Reszta zabawek jest mniej 
tradycyjna. Go powiecie bowiem na przy- 
kład na płonący olej do podpalania ściga- 
jących cię statków? Albo świąteczne ra- 
ce do zestrzeliwania tukanów, zrzucają- 
cych z morderczą dokładnością bomby 
rozpryskowe? 


Naprawdę, na brak atrakcji nie moż- 
natu narzekać. Gra posiada w zasadzie tyl- 
ko jeden, ale za to znaczący, minus — wy- 
magania sprzętowe. Bez szybkiego kom- 
putera, najlepiej z dopalaczem graficznym, 
można zapomnieć o płynnej grze. Ale jeśli 
tylko ktoś posiada odpowiednio podraso- 
wany sprzęt — zapraszam na pokład. Za- 
bawa gwarantowana. *% 






pko 10809 7 


cSe 





INKeXTR< 
OBRAZ WOJNY 
i | =2 



















„Najbardziej dopracowana 
gra strategiczna naszych czasów” 





„lo jest to. Gra, która może patrzeć 
„Z pewnością najlepsza w swoim na Red Alert z góry” 


gatunku” „Mistrzostwo gatunku” : | 
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Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
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SKOGE ZNAMY I LUBIMY, ODNAJDUJEMY 
 ZŚPEWNYM ZDZIWIENIEM NA 
RE" PECETACH. 
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| | | ieczory rodzinne przy świe- i 


zjazdy : 


cach, gromadne 
w klubach zainteresowań, 


nia koleżeńskie — powoli, 


acz skutecznie, wypierane są przez no- i 
wy styl życia. Po co się narażać na spo- : 
tkanie z koloniami bakterii kolegów iko- | 
leżanek, skoro dzięki sieci można sobie : 
z nimi pogawędzić czy pograć. A gdy |: 
przyjdzie ochota, to i samopas stanąć ; 
w szranki z komputerem. Idąc tym tro- -: 
pem, firma HASBRO INTERACTIVE za- : 
serwowała w ciągu trzech lat kompute- | 
rowe wetr- i 
sje trzech | 


najwięk- 


27.1 14/Paa4] Pr 
„adlówanic szych 
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SLATEUNIJA 


MALE 


PORE ALU 


b KASPO 


czy choćby zwykłe spotka- 








przebojów dawnych salonów: Okręty, Ry- ; 


zyko i Monopol. 


la ostatnia gra, stworzona przez jakie- i 
goś amerykańskiego trzpiota w latach |: 
trzydziestych, zrobiła prawdziwą furorę : 
w całym świecie. Familijna, pogodna, ale : 
ucząca rywalizacji i robienia pieniążków : 
— trafiła w gusta rzeszy ludzi. Gracz, prze- | 
suwając się po polach leżących na brze- * 








gu planszy (szybkość ru- 
chu regulują rzuty kost- 
ką), może kupować kole- 
je, ulice, trafiać do wię- 
zienia, płacić podatki lub 
wygrywać na loterii. 
Głównym zadaniem gra- 
cza jest zdobycie karty 
w tym samym kolorze 
(poprzez kupno lub wy- 
mianę) i zbudowanie do- 
mów i hoteli. A ktosięna 


takim. zabudowanym 
polu znajdzie — płaci 
właścicielowi. niezły 
szmalczyk. 


Komputerowa wer- 
sja MONOPOLY w zasa- 
dzie nie różni się od pier- 
wowzoru. Wprowadzo- 
no mnóstwo opcji, które gracz może wybrać 
(lub nie), tworząc tym samym własne kom- 
binacje, ale nie zmienia to faktu, że sta- 
rych wyjadaczy niewiele może zaskoczyć. 
Gra jest już nieco posunięta w latach, dla- 
tego grafika nie każdego usatysfakcjonuje. 
I to nie ze względów estetycznych (bo ani- 
macje są niczego sobie), ale funkcjonal- 
nych. Po prostu mało co widać; chyba że 
zrezygnujecie z rozdzielczości 800x600. 


O wiele więcej serca i doświadczenia 
włożono w grę RISK. Nie było to przedsię- 
wzięcie ryzykowne, ponieważ temat na- 
leży do tzw. samograjów. Oto gracz wcie- 
la się we władcę — posiadającego pew- 
ną ilość terenów oraz wojsk —ruszającego 
na podbój świata. Za opanowanie konty- 
nentów, czy wymianę kombinacji kart gry, 





nie decydują o zwycięstwie na polu walki. Gdy : 
dotych możliwości —całkowicie zmieniających 
klasyczny obraz rozgrywki —dodamy ładne ani- : 
macje walki, otrzymamy pełny obraz gry, która : 
w tej formie staje się jednocześnie grą familij- : 
ną i grą dla maniaków wojny. Spełniony został |: 
więc warunek uniwersalności, co powinno za- : 
chęcić zarówno młodzież, jak i dorosłych do za- : 
kupu programu zamiast wywoływać obawy : 
o zmarnowanie pieniędzy. 


Na koniec warto wspomnieć o czymś nie- : 
samowitym. Oto zwykłą grę w okręty prze- : 
kształcono w pełnokrwistego BATTLESHIP Na : 
bazie dwóch ołówków i dwóch kartek w krat- : 
kę;stworzono grę podzieloną na scenariusze | 





otrzymuje się rezerwy militarne. 


Nie pozostawiono nas sam na sam wy- 
łącznie zrozkoszami znanej już wersji (cho- 
ciaż zmożliwością gryna4mapach iwybo- 
rem różnych opcji). Wiadomo, że po świe- 
cie chodzą różni zboczeni militaryści iinne 
takie kreatury. Nie wystarcza im widok 
punktów i kostek, za pomocą których roz- 
grywana jest klasyczna gra. Opracowano 
więc dodatkową wersję, w której można 
przy pomocy kart operacyjnych (atak z flan- 
ki, natarcie czołowe, obrona itd.) rozgrywać 
każdą bitwę. Oprócz tego, dodano też sto- 
lice, będące opoką naszego imperium, for- 


rozgrywki, w których przesuwamy zespo- 
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sześciu okrętów) na mapie strategicznej. 


nam kartki papieru i ślepe bombardowania. 
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150 zł 


dy zadanie jest proste. W skali strategicz- 


stopnia alarmu bojowego (uwagii siły) oraz 
przewidywanej obrony (przeciwlotnicza, 
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> MOWIĄC IESI MAłO CZYAIMNA 
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ty (ach, jakież trudne są 
szturmy) i generałów. 


Generałowie ci, tojestto, 
co tygrysy lubią najbardziej. 
Taki gość w miarę kolejnych 
walk staje się coraz bardziej 
doświadczony. Poza tym, je- 
go możliwości niejednokrot- 





Reset 


ły okrętów (max 6, a w każdym zespole do i 
Gdy dochodzi do bitwy, poznajemy znane 
Czasami przeciwnik jest rozpoznany iwte- 


nej, do naszych zadań należy określanie |; 
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W misjach, wosopjain Sap 
cerników i lotniskowców, „rajdył odzipod- 
wodnych i ataki na wieże wiertnicze, bio-_ 
rą udział niszczyciele, fregaty;krążowni: - 
ki, kilka typów. lotniskowców i łodzi 
podwodnych, a także myśliwce i helikop- 
tery. Jest w czym, wybierać: A-zabawa 
o dziwo wcale nie jest taka prymitywna, 
jak by to wskazywał PiemęOwzce, ś nę 
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Miałem na początku ochotę pRyWAiĘ - 
firmie HASBRO INTERACTIVE za szarga- 
Mieświętości i pozbawianie ludzi ochoty na 
grę w gronie znajomych fizycznie obecnych 
w pokoju. Inteligentne rozwinięcie pierwo-- 
wzorów iurok samych gieri tak mnie jednak 
oczarowały, że nie pozostaje mi nic inne-- 
go jak tylko pochwalić autorów. za kawał 
znakomitej roboty. x On b a. lą 
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SPIROU 
i SMURFS są do 
siebie niemal bliź- 
niaczo podobne: 
mają identyczny setup, engi- 
ne, klawisze sterowania i me- 
nu pod Win95. Należą do sta- 
Iego jak świat gatunku plat- 
formówek — idź w prawo, 
podskocz, zbierz bonus, 
wejdź na półkę, przesuł 
przedmiot, czasem zatłucz 
pałętającego się 
przeciwnika. Żasa- 
dy gry ijej obsługa 
są proste jak drut. 
Kursory plus trzy 
przyciski, ewentu- 
alnie pad lub joy- 


stick. Przewidywany czas na- 
uki dla komputerowych żółto- 
dziobów — 5 minut. 


Warto zwró- 
cić uwagę na 
fakt, że wszyst- 
kie omawiane 
gry mają bardzo 
male wymaga- 
nia sprzętowe, 
co dziś nieczę- 
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KAZDE POKOLENIE MA SWOICH 
IDOLI. DZIECI UWIELBIAJĄ 
WCIELAĆ SIĘ w POSTACIE 

Z DOBRANOCEK I KOMIKSÓW. 
















wymagań jak starzy 


szczęście ri 
ga dkó | 
UMI lośnicy posge se 






„U 


: : jest bardzo prosta, wręcz prymi- 
 Matywmna, ot kilka powtarzających 
się w kółko dźwięków. Tu najgo- 
» rzej wypadł Tintin, najlepiej zaś 
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Dla wersji dosowej wystarczy » : jejżym irou, choć różnice nie są ko- 

w zupełnoście486DX 33MHz baj a przejść etap EP 

z 8Mb RAM, zaś cała gra potrze- > stwa pułapek. z aka, 

otje zaledwie 6Mb na dysku. * ni to s O, jedniakrtrasa my 2 Jeślib iał oceniać te gry 

" Celowo ignoruję isthieniewer- Ą b Dokrętna i czasem na- ; według stał dardowych kryte- 

sji pod Wind 5, gdyż wer- $ 6 główą. Natomiast c riów (czylitak samo jak tytuły 
= > ÓE oftajda dlalubujących : przeznaąGzone dla starych wyja- 








, to nie zostawiłbym na 
7. miEh suchej nitki. Z drugiej jed- 
6: gł strony, taka ocena byłaby 


ie po twarzach. 


1. 


















] prezentuje 
Fiękowa.. «/K dząca, bowiem nie są one 
p" przeznaczone _ dla 
dwudziestoparo- 
letnich maniaków, tyl- 
ko dla dzieci. I jako ta- 
kie mają nawet pewne 
plusy: małe wymaga- 
nia i nader atrakcyjna 
cena. Pod względem 
wykonania nie są to 
dzieła na miarę LWA 
LEONA, ale niechyb- 
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dzie ne seżałoiiPi 
dzięć o niej, że.. 


tylko powie- . nie zapewnią najmłodszym czy- 
telnikom RESETU conajmniej pa- 
rę godzin niezłej 
rozrywki. | 
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CZŁOWIEK ZAWSZE SPOGLĄDAŁ 

W NIEBO, ZASTANAWIAJĄC SIĘ 

CZY JEST SAMOTNY WE 
WSZECHŚWIECIE. WYRUSZAJĄC 

W PIERWSZY LOT KOSMICZNY 
UŚWIADOMIŁ SOBIE, JAK MAŁYM PYŁKIEM 
JEST WOBEC OGROMU WSZECHŚWIATA. 
MIMO TO DALEJ ZADAWAŁ*SOBIE PYTANIE: 
„CZY JESTEŚMY S5AMI?w PRAWDA PRZESZŁA 
OCZEKIWANIA NAJWIĘKSZYCH OPTYMISTÓW. 





U | udzkość w 2115 roku spotka- 
. 2) ła pierwsze istoty rozumne - 
a Chenjesu. Okazało się, że 


is przestrzeń roi się od najróż- 
zz niejszych rozumnych ras, to- 
czących między sobą nieustającą wojnę : 
o spuściznę po starożytnej rasie Prekurso- : KUSY 
rów. Ziemianie postanowili przyłączyć się : 
do Zjednoczenia Wolnych Gwiazd... 


Opakowanie STAR CONTROL 3 za- 
wiera spolszczoną instrukcję oraz dwa 
kompakty. Na jednym z nich zamieszczo- 
no dwie poprzednie (dość archaiczne) czę- 
ści gry, na drugim jest najnowsza produk- 
cja z serii. Na pierwszy rzut oka gra pre- 
zentuje się zupełnie przyzwoicie: SVGA, 


ne animacje. 
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: nedorozwoju floty kosmicznej. Myślisz, że 

klimatyczna muzyczka w tle, dopracowa- : wrazzich rozwojem stworzysz flotę, któ- 

: rą zmiażdżysz wrogów. Nic bardziej myl- 

: nego. Walka odbywa się w systemie jeden 
Przez pierwsze dwie godziny grania statek na jeden. Choćbyś miał 25 jednostek, 

myślałem, że mam do czynienia z bardzo : tokomputer sterując zaledwiejednym 

trudną strategią, podwu dniachwidziałem : statkiem 

w niej bardzo łatwą zręcznościówkę zele- : szym, o większej sile ognia) może ci je 


mentami strategii (czyż nie brzmi to : pokolei wytłuc. 


śmiesznie?). Potygodniu miałem wrażenie, 
że skończyłem przygodówkę. Przepraszam 
- przygodówkę z elementa- 
mi zręcznościowymi i stra- 
tegicznymi (a czy to nie 
brzmi jeszcze śmieszniej?) - 
- po prostu swoisty, bardzo 
modny obecnie, miszmasz 
różnych gatunków. 


.a 


Bo oto gra, w jednym 
miejscu zachwyca, a jużw dru- 
gim jest nudna. Przy- 

kład? Proszę bar- 
dzo. Na początku 
budujesz swoje 
bazy w przeświad- 















statki, walki stają się po 
prostu nudne. Dla praw- 
dziwych strategów podstępny atak 
; lub próba skłócenia dwóch wrogów mię- 
czeniu, że będącipotrzeb- i dzy sobą stanowiącChleb powszedni. Tu- 


bie 





A z drugiej strony, 
gdy ty znaj- 
dziesz już so- 
dobre 
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F-16 FALCON TO JEDNA 
Z BARDZIEJ UDANYCH 
AMERYKAŃSKICH 
KONSTRUKCJI. LEKKI, 
ZWROTNY, WIELOZADANIOWY 
MYŚLIWIEC DOSKONALE NADAJE 
SIĘ NA PODSTAWOWY SAMOLOT 
SIŁ POWIETRZNYCH OPERUJĄCYCH 
W EUROPIE. WSZAK ODLEGŁOŚCI 

NA STARYM KONTYNENCIE SĄ PRAWIE 
ŻADNE. SZCZEGÓLNIE, JEŚLI LECI SIĘ 
Z PRĘDKOŚCIĄ DŹWIĘKU. 


irma DIGITAL INTEGRA= 
TION przyzwyczaiła graczy 
do swoich dość specyficz= 
nych symulatorów. Od czas 
sów TORNADO były to sys 
mulatory,,jednej misji '. To znaczy, że cała 
gra była podporządkowana opracowaniu 
perfekcyjnego planu jednej akcji. Gracz mu= 
siał podać położenie punktów trasowych 
i czasy dolotów z dokładnością co do se= 
kundy. Było to doskonałe rozwiązanie, jeśli 
chodzi o samolot TORNADO. Wykorzystu= 
jąc specyfikę tego myśliwca szturmowego, 
można było przygotowywać naloty stano- 
wiące prawdziwe majstersztyki. 













Niestety, raz stworzony edytor pozo- 
stał już we wszystkich symulacjach DI. 
Także w F-16, jeśli chodzi o część 1 praga 


bla LU 
k /| 


l l edłodó myć (dm 


nia misji, będziesz miał do czynienia z roz- 
wiązaniami, które praktycznie nie różnią 
się od tych z TORNADO. A szkoda, przy- 
najmniej z dwóch powodów. Po pierwsze, 
naczelna zasada rynku brzmi: kto stol 
w miejscu, ten się cofa. Więc dokąd już zdą- 
żyło się cofnąć DI? Po drugie, F16tobar- , 
dzo specyficzna maszyna. Amerykań- | 
skie procedury bojowe przewidują wie- 
le ciekawych sposobów wykorzystania | 
tego samolotu. Niestety, w symulatorze 
DI nic z tego nie uświadczymy. 












Pozostaje kwestia: jak się lata. I tu- 
taj trzeba przyznać, że zespół przygoto- | 
wujący F-16 włoźył mnóstwo w stworze- | 
nie modelu symulacji. Rozwiązania gra- 
ficzne zaczerpnięto z symulacji 
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helikopterów (szczególnie zHIND). Celeisa- 
moloty zrealizowano śliczną grafiką, „neo- 
wektorową”. Wszystko wygląda cacy. Pod- 
wieszone uzbrojenie prezentuje się niezwy- 
kle groźnie, zaś płaty sterowe pracują, że 
miło patrzeć. Krajobrazyopracowanozuży- 
ciem realistycznych tekstur W dodatku, jak 
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strzeń w odpowied 
że zarządzać 


no tryb RADARCLUSTERR 
(opracowany imóńtówanyw póź 


czas manewrowwidii z 
czas ataków naziemnych mo: 
stać z systemu LATRIN,łąeznież 7 
nym ręcznym oświęt aniem cel przez a ST 
system FLIR. R > samo- _ d c p> 
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Symulacja lotu jst bardzo fajnie: ne: NSZ 
cowana. Niekiedy szwankuje sztuczną dyw 05 7 
teligencja przeciwników i czuć, żetak na- ę "4" 
prawdę to ty jesteś sednem całej akcji na —" 
polu walki — ale są to minusy odczuwal- 
ne jedynie dla prawdziwych maniaków. 
Choć ze stajni DIGITAL INTEGRTON wo- 
ię symulatory helikopterów (HIND), F-16 
oceniam niemal równie wysoko. | i 





















pierwsi sieciowi gracze nie mieli łatwe- 


- różnie. Czynnikiem decydującym stało się 


- Wsiecilokalnej nie miałoto znaczenia, jed- 


, „ owyniku walki decydowało lepsze łącze, 
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DZISIAJ RAZ NA ZAWSZE 
ROZWIEJEMY WĄTPLIWOŚCI 
DOTYCZĄCE QUAKE 
MULTIPLAYER. PADNĄ 
DOKŁADNE ODPOWIEDZI NA 






'/ PYTANIA: JAK GRAĆ w QUAKE 


PRZEZ INTERNET, JAK PRZED 
FRAGOWANIEM UBRAĆ SIĘ 


W SPREPAROWANY PRZEZ SIEBIE 
STRÓJ? WSZYSTKO TO | SPORO 
WIĘCEJ CZEKA PONIŻEJ. 


Quake od początku był zaplanowany ja- 
ko sieciowa gra typu multiplayer, jednak 


go życia. Coprawda „deathmatch'" w Qu- 
ake'u został zrewolucjonizowany (możli- 
wość gry w 16 osób w Internecie lub sie- 
ci lokalnej), ale z jakością gry bywało 


opóźnienie, jakiemu poddawane są infor- 
macje (pakiety) podróżujące po sieci. 


nakw Internecie nabrało wymiaru „być al- 
bo nie być" dla gracza, ponieważ często 


a nie umiejętności. 


W grudniu 1996 roku gracze (szczegól- 
nie modemowi) odetchnęli z ulgą. Wresz- 
cie wypuszczono wersję Quake'a przezna- 
czoną specjalnie do gry poprzez Internet 
— QuakeWorld. Służy ona tylko i wyłącz- 
nie do gry poprzez protokół TCP/IP zaś naj- 
większą jej zaletą jest to, że została odpo- 
wiednio zoptymalizowana do gry poprzez 
Internet, dzięki m.in. kompresji pakietów. 
Modemowcy mają teraz dużo więcej rado- 
ści z grania (nie mówiąc o graczach z łą- 


czem stałym). 






| ę | '. 1 > | e 14 = a 
5 OTWORZ SIĘ 


4) 


oczu GRRUGORRĘROKŁOROGOOEUEOGOLO 








Do gry w QuakeWorld wystarczy ten 
sam komputer, którego używasz do gra- 
nia w Quake'a. Potrzebny będzie jeszcze 
modem (28.8 kb/s powinien wystarczyć, 
choć zalecałbym 33.6) lub karta sieciowa 
(jeżeli grasz w pracy lub na uczelni). 

Niezbędne oprogramowanie to: 

- rejestrowana (pełna) wersja Quake'a 
z Windows 95/NT lub Linux 














- najnowszy klient QuakeWorld 2.0 
(ftp.pk.edu.pl/pub/games/id/quake- 


world/qw0809.zip) 
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INNECT. ZACZYNAMY GRĘ 





Masz Quake'a, zainstalowany 


QuakeWorld, poprawnie skonfigurowany 
: dostępdo Internetu. Codalej?Uruchamiasz 


qwcl.exe (QuakeWorld) i pokazuje się kon- 


: sola. Aby połączyć się z serwerem RESETU 
+: QW.RESET.COM.PL, wpisujesz magiczną 
; komendę connect qw.reset.com.pl (lub con- 
: nect 195.116.168.14) i czekasz na połącze- 
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nie. Jeżeli wszystko pójdzie dobrze i wej- 
dziesz na serwer — możesz zacząć grę. 
W znalezieniu innych polskich serwerów 
QuakeWorld (jaki zwykłego Quake'a) pomo- 
że ci ich kompletna lista, znajdująca się na 
stronie WWW pod adresem 


http://www.pk.edu.pl/—pmj/quake/se- 
rvers.shtml. 





Obok umiejętności i doświadczenia, 
czynnikiem decydującym o wyniku walki 
jest ping. Słowo, które śni sięw najgorszych 
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koszmarach Quake'owym graczom. Im 
mniejszy, tym lepiej dla nas. Jeżeli jednak 
grasz przez modem, nie licz na mniej niż 
150ms (bardziej realistyczne wartości to 
200-300msS). 


Jak sprawdzić ping — swój i innych 
graczy? Podczas gry wystarczy nacisnąć 
IAB, na ekranie pojawi się lista graczy, ich 
ping, liczba fragów, czas w grze i kolory 
ubrania. Gdy twój ping przekracza 400ms, 
nie zdziw się, jeżeli ustawicznie będziesz 
ginął i nie zdążysz nikogo zawczasu za- 
bić. Widoczne (i nieznośne) stanie się opóź- 
nienie w reakcjach postaci na ekranie. Dzię- 
ki szarpaniu bez niczyjej pomocy będziesz 
wpadać do lawy. Wtedy lepiej zrezygnuj 
z gry. Pocieszę cię — są gracze, którzy od- 
mawiają walki gdy ping przekracza 200ms. 
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Wraz z QuakeWorld przychodzi bardzo 
pomocny programik Ospy. Ma prosty inter- 
fejs użytkownika i łatwo go skonfigurować. 
Ospy służy m.in. do sprawdzania kto, naja- 
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kim serwerze Quake lub QuakeWorld, gra 
w danej chwili. Dużo prościej jest ustawić 
w nim pseudonim, nietypową skórę i wska- 
zać dodatkowy plik konfiguracyjny (jeżeli 
takowy posiadasz). Uruchom qspy.exe i za- 
cznij od profilu gracza. Posługując się li- 
stą serwerów na WWW, dodaj wszystkie 
polskie serwery QuakeWorld — musisz 
mieć aktywne „Unbound QW" i nacisnąć 
ikonkę „Add new server". Aby zagrać na 
którymś znich, wystarczy kliknąć dwukrot- 
nie myszą na jego nazwie i Ospy sam uru- 
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chomi QuakeWorld, łącząc się zwybranym 
przez ciebie serwerem. Qspy wymaga 
wprawy, ale korzystanie z niego na praw- 
dę ułatwia życie. 


Ta ŚR tz, 
UL | gd U |R RAD 
IU al w s 


aevenzne 





Jest kilka rzeczy, októrych powinieneś : 
wiedzieć kiedy już ochłoniesz po pierwszej 
walce: 


— jeżeli grasz myszą, koniecznie wyłącz 
„auto-aim". Wystarczy wpisać noaim 1 
w konsoli lub zaznaczyć opcję „No auto- 
-aiming" w OQspy 

— przydatna może być komenda pushla- 
tency. Zwykle powinno się ją ustawić na 
-1/2 wartości ping'u. Nigdy nie jest możli- 
we dokładne ustawie- 
nie, ale powiedzmy, że 
twój ping oscyluje wo- 
kół wartości 250ms, 
wpisz w konsoli pushla- 
tency -125 

— jeżeli posiadasz do- 
bre łącze, spróbuj poba- 
wić się komendą rate. 
Domyślnie jest ustawio- 
nana 2500ijestto dobra 
wartość dla modemow- 
ca. Możesz ją ustawić na 5000 lub więcej. 
— istnieje możliwość obserwowania wal- 
ki nie biorąc w niej udziału. Służy do te- 
go tryb „obserwator" — wystarczy wpi- 
sać na konsoli spectator 1 przed połącze- 
niem się z serwerem. Jeżeli serwer ma 
hasło na obserwatora, użyj komendy spec- 
tator <hasio> 

— jeżeli serwer wymaga hasła, a ty je 
znasz, wpisz w konsoli password <hasło>. 
— jeżeli masz problemy z myszą, spróbuj 
komendy m _ filter 1 

— możesz wyłączyć automatyczne ścią- 
ganie skór poprzez wpisanie w konsoli po- 
lecenia noskins 1 lub 
przestawiając opcję 
w Ospy na „Don't get 
new skins" 

— możesz wyłączyć 
automatyczne ścią- 
ganie nowych skór, 
wpisując noskins 2 

-—- ściągnięte (np. 
z Internetu) mapy 
umieszczaj w katalo- 
gu quakelid1limaps. 
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:- taksmutnoisztampowo. QuakeWorld 
': umożliwia granie we własnoręcznie 
: zaprojektowanej skórze (skin). Jak zrobić 
: własną skórę? Podstawą do rozpoczęcia 
+. projektowania własnej skóry jest ściągnię- 
: cie 
: mes/id/quakeworld/base.zip). Własną skó- 
: ręmożesz wykonać przy pomocy dowolne- 
+ goprogramu doobróbki grafiki bitmapowej 
: (np. Paint Shop Pro, Photoshop czy nawet 
: Paint). Pamiętaj, by pracować w palecie 256 
+ kolorów. Własną skórę kopiujesz do kata- 
+ loguquakeiqwiskins. Jejnazwa pokaże się 
: wśród skór dostępnych z opcji „Skin" 
| w „Player properties". 
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Jeżelinie maszjakiejś mapypodczas GE 
gry — QuakeWorld ściągnie ją au- 
tomatycznie 
— dzięki klawiszowi T możesz roz- 
mawiać z innymi graczami — tekst 
wiadomości ukazywać się będzie 
u góry ekranu 
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Gracz nie musi wyglądać wcale 


wzorca _ (ftp.pk.edu.pl/pub/ga- 


Dokładny poradnik, 
jak zrobić skórę znacz- 
nie przekroczyiby obję- 
tość całego artykułu. Je- 
żeli znasz angielski ko- 
niecznie zajrzyj na 
Shotgun Messiahs Skins 
Page http://www.pla- 
netquake.com/skintu- 


+ tor/skins/TUTOR/Skins1.htm. Aby inni 
:- gracze widzieli twoją nową skórę podczas 
+ gry, musisz ją umieścić na serwerze QW. 
: Spytaj administratora jak mu ją przesłać 
; (w żadnym wypadku nie wysyłaj mu jej 
: pocztą elektroniczną!). 
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Ten artykuł ma tylko zasygnalizować 


: pewne rzeczy. W żadnym razie nie moż- 
: na go nazwać kompletnym przewodni- 


kiem, dotego potrze- 
ba byłoby objętości 
całego numeru 
RESETU. Jeżeli szu- 
kasz pomocy, od- 
wiedź strony WWW, 
na których znaj- 
dziesz odpowiedzi 
na prawie wszystkie 
dręczące cię pytania: 
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SŁOWNICZEK (UCZ SIĘ 
Po IRE W DYR | 
DEATHMATCH — rodzaj walki, Ww której ah | | 
co najmniej dwóch graczy, apoczątkowar 
Celem jest zabicie. ak najni ak 
przeciwnik odradz tsięwi 
a 2 spa 
"'RAG — jkięczę e Nacz: : 
bm Jm więcej, Ja ja lepiej Ap: ŻA z j* a (5 
HPB (High Pig Kota graczy" m, 
Z dużym pingiem (powyżej 200-30 i LD 
to „tez modefmowi|” We OE - — 
IP — adres IP jest miła ni ln komputera - 
w sieci. Każdy komputer'w  taternecie ma Swój adiesIP; 
stanowiący jego denka Raet gdy udisz mode 
mu, serwer providera przyznaje ci JBOCT th | 
LBP (Low Pig Bastard), — ofreślenie ha! dgraczy. 28 
z bardzo małym pingiem (poiżej i 100rm5), w wiej Komior- 
towej sytuacji Są głównie GIACZĘ, sieci LA gAJóCy y CR 
z uczelni lub z firmy cs zi | 
PING — pierwotnie. komenda UNIXowa Spra wdzająca. 
„opóźnienie” (Ccza$ jaki potrzebują dane by dojść tam 
i z powrotem) pomiędzy twoim pkonyputerem, a inną ma-. 
szyną w sieci. Mierzony.w milisekundach (ms); im*' 
mniejsza wartość, tym lepsze i szybsze.półączenie po- 
między komputerami 
RESPAWN — po śmierci gracz odradza się w jed- 
nym z losowo wybranych miejsć na mapie 
TCP/IP (Transfer Control Protocoylniernet Protocol). : 
— protokół używany do przesyfania dan ych.W sięci In- ,* 
ternet. Dzięki niemu dane:docierają dO adtesala 
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videra? 


ania „posieci ma być 2-3 miliony. Wy- 


dług normalnej taryfy lokalnej, jak za zwy- 


kłe rozmowy telefoniczne. Dodatkowo 
w Telekomunikacji zablokowany jest do- ; 
stęp do usługi IRC. Darmowe konta e-ma- 
ilowe wiążą się z licznymi ograniczenia- 
mi, np. może się okazać, że będziesz otrzy- : 


mywał materiały reklamowe lub takowe 


nv 





SPRÓBOWAĆ WYSŁAĆ MAILA OD KOLEGI LUB ZE SZK 

MASZ PYTANIA? 

LI ZNASZ KSYWKĘ ALTORA, TO JUŻ WIESZ JAK 
LEKTRONICZN ' 


E BE" - COM.PL ITD. 5 
ADRES REDAKCJA 
LAMACJE W SPRAWIE PR 
RESET.COM.PL. ZA POS 
TAK CZY INA 


się dowiedzieć ;: 
to zakładać sobie kon- ; 
a czy też może ko- i 


nto poczty elektronicz- 
założyć w Polboxie? Czy 
| zenie przez numer 0 
202122 kosztuje drożej niż 
jak dzwonię do innego pro- 


m A MB Michał Wójcik, Warszawa 


Dzwoniąc na numer Telekomunikacji 
często się zdarza, że jest przez długi czas : 
zajęty. Tojest minus zkorzystania zdarmo- ; 
wego Internetu. Wprawdzie TP S.A. obie- ; 
cuje do roku 2000 wprowadzić dodatkowe ;: 
dwieście tysięcy modemów obsługujących ; 
liiMery 0 202122, ale przecież amatorów |; 


DUjąc konto u Internet Service Provide- ; 
ikę rzędu 50zł na miesiąc masz ; 
Iancję, że uzyskasz połączenie, ajak ; 

coś nie działa możesz reklamować i żądać i 
= naprawy. Koszt samego połączenia jest 
w obu przypadkach taki sam — jeśli dzwo- | 

nisz ztego samego miasta, liczony jest we- 


będą dołączane do każdego wysyłanego 
przez ciebie listu, nie mówiąc o tym, żekon- : 
to może być w każdej chwili skasowane |; 
bez podania przyczyn. No, ale coś za coś. : 


IINIEJSZYM WYDANIU RUBRYKI PREZENTUJEMY 
PYTANIA ZADAWANE PRZEZ SERFUJĄCYCH PO SIECI. 
OD PIERWSZEGO NUMERU RESETU MOŻNA PISAĆ 
BEZPOŚREDNIO DO KAŻDEGO Z AUTORÓW POPRZEZ 
"MAIL. TO NAJŁATWIEJSZA I NAJSZYBSZA FORMA 
) KONTAKTOWANIA SIĘ Z NAMI, 


NO I NIE TRZEBA 


W lipcowym numerze "RESE- 


GONQUEST EARTH, była to wte- 
dy gra miesiąca (zamieścili- 


Ście nawet jej cenę — 145 


PLN). Teraz jest już wrzesień 
i zacząłem się rozglądać za 
tą grą w sklepach. Okazuje 
się że tej gry nikt jeszcze 
na oczy nie widział. Nawet na 


stronie EIDOS INTERACTIVE |: 


nie ma jeszcze jej demka 
1 pisze że jest to absolut- 
na nowość — co jest grane? 


Jesteście jasnowidzami czy ;: 
jak, że w lipcu macie do te- : 


stowania grę której jeszcze 
we wrześniu nie będzie 
w Sprzedaży, 
znacie jej cenę? 


io z góry ukartowane. Tak wczesna recen- 


exclusive. Swoją drogą dobrze, że ktoś to 
zauważył bo robota poszłaby namame. Re- 
dagując RESET wychodzimy z założenia, 


że należy recenzować gry które ukazują się 


na polskim rynku (a nie np. w Meksyku) 


: wterminietuż przed lub równolegle z pol- : 
ską premierą. Normalnie czekamy na peł- : 
ną wersję produktu, przez co czasami spo- ;: 
tykamy się z zarzutami, że recenzujemy 





a na dodatek 


: dzielone są na dwie pary (COM1 i COM3 


oraz COM2 i COM4), które pracują na tym 
Kamil, TYCHY : 


ao ed a ACAR CO o maa - i nią owtasy port ATN hi JO 
Troszeczkę się zwcześniliśmy, aletoby- ; 


















: „Stare" gry. Europejska premiera CONOQU- 
: ESTEARTHwyznaczona była początkowo 
: na 21 sierpnia, ale została przesunięta na 
+: 23 września. W sklepach znajdzie się po za- 
; łatwieniu formalności z cłem kilka dni póź- 
: niej. Cenę, jak i samą grę do testowania 
:_ (wersjabetapre-release), otrzymaliśmy od 
firmy MIRAGE, polskiego dystrybutora gry. 
: Niestety, podczas tego miesiąca obsuwu 
+ w wydaniu skoczył kurs funta, w związku 
: z czym cena gry wynosić będzie 155zł. 
TU przeczytałem recenzje gry i 


Cześć. Kupiłem wczoraj 
modem ZOOM V.34x (33600 
kb/s) zew. i mam problem — 
w moim komputerze nie dzia- 
łają na raz oba COM*?y. Gdy 
podłączę modem to przesta- 
je działać mysz. Jak mysz 
chodzi, to on nie. COM*y na 
płycie są OK, bo myszka cho- 
dzi na obu. Próbowałem 
wszystkiego w  BIOS”sie 
i nic. Mam Pentium z płytą 
zworkową. Kable są OK. 

Jakub N., Warszawa 


see SRAREOGOGOORZZODOCEROUOREOEOERODRZOCORZEOOROOOOODOROZODOROCOORONEDDOCOOCNROG 


Standardowo cztery porty COM po- 


samym przerwaniu IRQ. Programy rozróż- 


go adresu bazowego. Zeby myszka z mo- 


: dememsięniegryzła, umieść jednona por- 
zja była naszym głosem w temacie tzw. gier ; 


cie z pierwszej pary, a drugie na porcie 


; z drugiej pary, np. myszka na COM1, mo- 
+: dem na COM2 lub COM4. 


Hej, nagraliście krążek 
z długimi nazwami i jest nie- 
widoczny spod DOS*”a! Głupi 
dowcip. 




















L. 
pa 


oraz kar- 


również pod DOS'em, ale 
gania większości demek fia płytce. 


Tytuły recenzji piszcie po | 
kolei, bo mój RESET nie lu- | 


bi się obracać o 160 stopni. 


Krystian Szczęsny, Czeladź 


ceeaaaaoocoCancGOOOOOCGROGNRYOTYHREROOSEERRGOERLOOCARFOLOOOOOGOYOROROLLOCGEROROSOOOROGEO 


Jeślitwój RESET czuje dyskomfortprzy : 
obracaniu się, to nie ma rady — to ty bę- ; 
dziesz musiał go miejscami czytać do gó- ; 
ry nogami. My też stajemy na głowie, że- 
by co miesiąc wydawać jak najlepsze pi- : 
smo. Odwrócone tytuły wprowadzone 
zostały eksperymentalnie, nie potwierdza- : 
my i nie zaprzeczamy, że kiedyś się jesz- : 
| HOST_ENDGAME: SERVER DISCONEC- ; 
> KPD 


cze w RESECIE pojawią. 


Mam zamiar wyposażyć Swo- 
ją maszynę w akceleratorek ; 
czyD (czyt. 3D). Ale nie wiem 
jaki! Jest tego sprzętu tak : 


dużo, że łeb urywa. 


kupić coś porządnego, proszę : 
więc o doradzenie mi Swym : 


nić! (zaznaczam, że na wróż- : 


kę nie mam pieniędzy!). 


zakupie takiego typu sprzę- 


tu! 


Maciej Skorko, Białystok | 


ced.eecaczoookROZodyOooORRALEOLGZLYORGOZODOWYORZCOOLOORULELOWUWŁOLYKAOANOOORZOREŁOROWRRAŁ 


Dobrą akcelerację ma karta NITRO : 
3D zchipsetem VIRGE GX oraz MYSTIQUE : 
220. Jeśli masz szczupły budżet, możesz : 
kupić cokolwiek oparte VIRGE, ale raczej : 
z 4MB pamięci. Na giełdzie powinno to : 
kosztować około dwustu złociszów. Szuka- : 
jąc sprzętu, pamiętaj o tych 4MB RAM na : 
pokładzie oraz żeby był zgodny z DIRECT : 
3D Microsoftu. Jeżeli już masz kartę gra- : 








agh poda- : 


A ja: 


p a ź d 


ność kosztuje w granicach 1000 zł. 


Jeżeli kłopoty to wasza 
specjalność, to mam dla was : 
jeden. Po wpisaniu CONNECT | 
QUAKE.RESET.COM.PL. gra in- : 
formuje że Serwer został zna- 
leziony i prawie od razu wy- 
skakuje następujący komuni- 


kat: 


VERSION 25 NOT 24 


O co tu chodzi? 


coucrariRoOOoozzczROwOwoOtzoRROREROSCRARROGOROGCREGRNKEGLCODCEZOROODERODSCZZOGSEOROGCOREGCH 


gnąć z naszej strony 


Piszę do was w SPRUER 


Hajdparku. Wielka szk 
go zawiesiliście. 
dzieję, że tylko tymc 
Ostatnio spotykało się 


tylko jakiś maniaków obrzu- : 
cających się błotem, ale czę- : 


_i e r n i k 


ną, radzimy dokupić MONSTERA, RI- ; 
HFITOUSA lub inną podobną z kością 3Dfx ; 
' VOODOO, ponieważ na tym działać będą i 
: właściwie wszystkie nowe gry. Jakbyś : 
chciał zaszaleć, to można już w Polsce ku- : 
: pić kartęz VOODOO RUSH, aletaprzyjem- ; 
ACĘ WIOZ- ; 
iż 256 ko- : 
tka chodziła |; 
le są wyma- | 


: myślimy. TP S.A. odcięła uż 
HOST _ENDGAME: SERVER RETURNED ;: 
! śnie ze względu na bezsensowne 
: liwe zachowanie niektórych lud: 
nych posiadaniem czapki-niewidki l W 


: nalF 
: SE * 
: łob 
Pawel Chałczyński ; 
: siępodinnych,wtymE 
: SETU. Aktualnie główkujemyj jakby” 
Ostatnio upgrade'owaliśmy serwer ;: 
QUAKE'A na wersję 2.01. Aby zniejkorzy- i 
stać, trzeba mieć najnowszą wersję klien- : 
- 4 : ta, czyli programiku który będzie współpra- 
chcąc zachować swój żeb, chcę ; cowałzserwerem QuakeWorld. Klienta, jak ; 
również wszystkie nowe mapy można ścią- ; 
internetowej : 
:  WWWW.RESET.COM.PL. Będą również na : 
RECTOCE głosem, CO BBRBISEG MJ następnym RESET CD. Klienta możesz na 
szybko ściągnąć ze strony WWW.OU- : 
: AKE.ORG.PL;jesttamteż masa ciekawych : 
Chciałbym się dowiedzieć, na informacji dotyczących naszej ulubionej 
: gry sieciowej. 
co trzeba zwracać uwagę przy : 


„Aa$ 8 





le cennych informacji. Jana 
pr zykład od chwili kup ienia 
modemu odwiedziłem wasz 


stronę jako jedną z pierw 


szych i od razu dowiedzia 
łem się jak wejść do Quake- 
World, jak zmienić rozdziel- 
czość 


a takze zdobyź "ję 


kawych adresów 1i poznałem 




























wielu nowych ludzi, np.: Be- 
hemota. Apeluje: PRZYWRÓĆCIE 
DO ŻYCIA HAJDPARK! 


Grzet ż SOW isk 


ceccooocHiUOoOROGORODOOOROROLOROOODORUREDSNZGADZERESDK 


Spoko, spoko daj nam chwilę, ac 








darmowego Internetu dostęp do TRG 


staci anonimowości w sieci. Nasz 

umożliwiał rozmawianie prawie t: 
'u. Ludzie spotykali się na stronieRE 
nej wieczorem, nawijaliiby: 
pa obskich" face- *. 





tów 


U ŁLU 
bić, żeby mieć irybkii akwarium. Jeślimasz 
pom 1apisz. 
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wpisywać na głównym menu: 









— kod szefa i 

=pizełączenie się na widok z oczu 
lobicia 3D przenosisz się do OUAKE! 
DS — duże głowy zawodników 
IR — Ciosy specjalne f klawisze 






1. 6478 
m 2.9216 
T- 3. 7702 
4. 2132 
5. 5052 
6. 0680 
7. 4743 
8. 9995 
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Oto odpowiedzi na zagadki: 






« 
» 
+ zalkzde Y INYJNEG 






old a 


l and Argonian Silver 


4 


Senots ©GfEternity—E 
zMeiaces of this hall — 





J 


LL in Els 


i 
WA? 


E 1 
- 
tę 


Crushed beneatin 
I come out of the BIGM 


lamtwicea 


age — 108 





I am th 
THEODOR 








ELDER SCROLLS 
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W TEJ EDYCJI PODPOWIEDZI DOZ 
PROPONUJEMY TYTUŁY Z NAJRÓŻNIEJSZYCH 
GATUNKÓW. UTARŁO SIĘ, ŻE CHEATY SĄ NIEMAL 

JE OZNACZNE KOJARZONE Z GRAMI ZRĘCZNOSCIOWYMI. 
PONIŻEJ POKAZUJEMY PRZYKŁADY KĄŻĄCE ZERWAĆ Z TYM 
STEREOTYPEM. ZAPRASZAM ZATEM DE UNFAIR PLAY. 








BETRAYAL AT KRONDOR 


Przytrzymaj równocześnie ALT, 
prawy SHIFT oraz [—] przez około 3 se- 
kundy, następnie wpisz poniższe kody: 

















F2Z2 LIGHTNING 2 


twym zadaniem, warto uru- 
chomić dopalenie: 





uzupełnienie paliwa 


jekale. 


tryb boski 







y miyfir 











Both joinęc 


which not 
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There 


— SHADO 
What force and strength %) 


What flares up, and doe E 
through — KEY 


Two bodies have 
od — TORCH 


Itouch your fa83 
one — HOURGLASS 


I tie and hol: 
—AIR 
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CIVILIZATION 2 





Okazuje się, że możesz budować 
drogi biegnące przez ocean: musisz | 
zabrać Osadnika i Inżyniera na sta- 
tek, a następnie wcisnąć R. Przydaje 
się do szybkiego przerzucania towa- 
ru z zamorskich krain. 


DAEDALUS ENCOUN- 
TER 








Wchodząc na ekran me- 
nu wciśnij ALT-F5, anastęp- 
nie wybierz GAME menu 
i kliknij JUMP TO. Od tego 
momentu będziesz mógł 
skoczyć sobie do dowolnego 
momentu w grze. 




















Gdy lot okazuje się nieła- 






Ctrl, Alt, Shift, Insert — | 





Ctrl,Alt,Shift,Home — | 
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| NEED FOR SPEED 2 3 


Ę „ZPOW TRE ROZZZRCA NE LARZEĆ PAW W OOBE AGORA 





| SkIóty, dzięki którym nie trzeba | 
/ zbytnio ścierać opon: | 





North Country; mniej więcej | 
w połowie trasy, zaraz zatunelem znaj- | 
duje się dziura w płocie — po prawej. 


ESEE 


—Nadik Worębr mym w dowol- 

| nym momencie gry, a obejrzysz kohń- 
| | cowąscenę. 
Pacific Spirit; nasamym począt- | 
| ku trasy, gdy jedziesz przy morskim | 
brzegu, obok znajduje się parking. KA 
Wjedź na jego teren i kontynuuj jazdę 
przez trawę, aż — wyjedziesz ponow- 
nie na drogę. 


IOaB=". Ta 14 = 


= ma. 
 BE= 
£ | 


34 rale, edukacji lub zbrodni 
bk Control/F11 — nieskończone zasoby 
| Control/F 10 — klęska 
| Control/F9 — Massdriver Missfire 
Control/F8 —ludziebędącię dopingować | 





R EE, m a. WYR RE RPO PCR 


m m W 


OUTPOST 


Control/F 12 — wyrównaj poziom mo- 





naj — 


SWA? ę 


| POLICE QUE. ST: 








Żeby uzyskać niediikócziadyi zapa s 
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PEWNE CZYRZRPĘEC:..PERYKOE —— ZARO  RERDOZEOĄI „gt cz sowiecki: OZREYWYIACZNKE 7-AK O 


Żeby "ET" Force Mode, wciśnij w trakcie gry ALT- | 
V, następnie LETGO. Wciśnij ESC, by powrócić do gry. Źnaj- 
dując się już w Force Mode, możesz: 

+ /- — zmniejszyć/zwiększyć uszkodzenia 

ALT-E — uzyskać dodatkowe życie 

AL'T-L — uzyskać nieskończone życia 


Żeby uaktywnić Yoda Mode, musisz znajdując się w Force | 
Mode wcisnąć ALT-V i następnie wpisać ISNOTRY. Dzięki | 
temu: 

ALT-J — przeskakakujesz level 

ALT-P — komputer gra za ciebie 

ALT-M — oglądasz scenki przerywnikowe 


Zeby uaktywnić Dark Side Mode, musisz znajdu- 
jąc się w Yoda Mode, wcisnąć AL'T-V inastępnie wpi- 
sać JOINME. Umożliwia to: 

ALT -5 Super Pilot 

ALT-C Łapanie screenów (!) 


— m— NN e > A O W — — 


| 


| 


WZ hw EAP A DEDO RICA (EWA EEE 


WING COMMANDER I 


Odpal grę w następujący sposób: WCA4 -chicken 4 xx zia i 
xx jest numerem poziomu), aby przeskoczyć do następnego pozio- 
| mu. 





$> | | A 


| Po odpaleniu gry z parametrem wc4 -chicken. Zaczną działać na- 
. stępujące skróty: 

CTRL + W niszczy namierzonego wroga, CTRL+ ALT + W nisz- 
czy wszystkich wrogów namierzonych przez radar, ALT+ O powo- 
duje stanie się niezniszczalnym. 





PRZERW WY” GROZA 140. AF fe M > ROAR 
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TEKWAR 


Odpalaj grę w następujący osób 

TEK1 NOCHASE —usuwa z gry 
strzelających przeciwników 

TEK1 NOENEMIES — usuwa 
każdego poza tobą 

TEK1 NOGUARD —usuwazgry 


' strazników 


TEK1 NOSTROLL — wyklucza 
niewinnych obywateli 

W trakcie gry, by uzyskać nietyka|- 
ność, wciśnij NUM LOCE. 


EA 











W DRUGIEJ CZĘŚCI PORADNIKA 
DLNGEOCON KEEPER 
PRZEDSTAWIAM PEŁEN DPIS 
WSZYSTKICH DOSTĘPNYCH CZARÓW. 
POKAŻĘ POKRÓTCE NAJCIEKAWSZE 
KOMBINACJE MAGICZNYCH ZAKLĘĆ. 

USIĄDŹ WYGODNIE I ODPAL WŁADCĘ 
PODZIEMI. CZAS WRESZCIE PORZĄDNIE 


POCZAROWAĆ! 





Opętanie — zawsze dostępny czar. 
Sluży do zawładnięcia ciałem iumysłem do- 


wolnego sługi. Jako jedyny nic nie kosztu- | 


je, Co jest jego dużą zaletą. Przydaje się głów- 
miedo szybkiego kopania, kładzenia podłóg, 


przeprowadzania samotnych misji na nie | 
odkrytych terenach wroga oraz poszukiwa- | 


Ma wszelakich bonusów. Największą wadą 
opętania jest odciągnięcie uwagi odinnych 
wydarzeń w lochu, np. gdy pracowicie so- 
bie kopałem, Rogaty Rozpruwacz wyrżnął 
połowę mojej całej armii! 





Tworzenie chochlika — podstawo- 
wy czar, niezbędny w każdym scenariuszu 
(oprócz jednego, tajnego). Użycie go ma- 
terializuje małego, acz pracowitego sługę 
ciemności. Zastęp tych stworzeń zapew- 
ni ci dostatni żywot. Twoje tunele będą 
szybko umacniane, a skarbce zapełniane 
po brzegi upragnionymi kosztownościami. 
Chochliki nie wymagają ani jadła, anilego- 


wiska, ani żadnych innych dóbr material- | 


nych. Wyczarowanie każdego kolejnego 
stwora kosztuje coraz więcej. 








Oko zła — zaklęcie służące zaspoka- 
janiu ciekawości. Jego działanie polegana 
tymczasowym odkryciu dowolnego frag- 





mentu mapy. Czar ten jest bardzo przydat- 
ny do nękania przeciwników, szczególnie 
kiedy używa się go w połączeniu z Błyska- 
wicą lub Zawaleniem. 





Przyspieszacz potwora — zaklęcie 
służące do przyspieszania sług. Dzięki nie- 
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d z ie r n i k- 





mu możesz szybciej wydobywać złoto, 
umacniać ściany, atakże walczyć. Chociaż 
wartoużywać Przyspieszacza, najczęściej 
nie ma na to czasu, a szkoda! | 


Przymus — czar tylko dla władców. 
Magiczne księgi twierdzą, że każdy 
władca ciemności powinien potrafić za- 
panować nad swoimi chaotycznymi kre- 
aturami. Od chwili użycia czaru, twoje 
potwory będą bezwarunkowo wykony- 
wać wszystkie rozkazy. 


Do broni — podstawowy czar do za- 
rządzania armią. Wypowiedzenie tego za- 
klęcia gromadzi prawie całą naszą armię 
w jednym miejscu. Posługując się tym cza- 
rem możesz bardzo skutecznie bronić się 
oraz penetrować tereny wrogów, wskazu- 
jąc sługom miejsce ataku. Jedynie wypła- 
taodciągnie twoich wojowników od podą- 
żania za sztandarem. 


Ukrycie stwora —antyczar do zaklę- 
cia Oko Zła. Ukrycie stwora jest jedyną 
ochroną przed wścibską działalnością ry- 
wali. Jego działanie jest proste — przeciw- 
nicy nie mogą ujrzeć twoich stworów. Dzię- 
ki temu nie będą rzucali w nich brzydkimi 
czarami. 


Audiencja — czar czysto obronny. 
Działa łudząco podobnie do Armagedo- 
nu (opis poniżej), ale jest od niego du- 
żo tańszy. Główna różnica polega na 
tym, że do Serca Lochu teleportują się 
tylko jednostki służące pod twoją buła- 
wą. Audiencja przydaje się nie tylko do 
obrony, ale także do wycofywania sług 
z terenów wroga. 


Żżawalenie — przykry wypadek 
zwalający się na głowy wrogów. Wypad- 
ki rzadko zdarzają się samoistnie, więc 


| trzeba im pomóc. Niewielki wpływ ma- 





gii pozwala znacznie zwielokzrotnić szan- 
sę spotkania głazu z kruchą czaszką. Czar 
przydatny jest głównie do uśmiercania 
słabo wytrenowanych jednostek. Pozwa- 
la czasowo spowolnić atak lub ucieczkę 
wrogów poprzez odcięcie im drogi. 


Uzdrowienie —czarleczniczy. Odpo- 
wiednio ukształtowana magia potrafi le- 
czyć, a nie tylko niszczyć. Jest to najczę- 
ściej spotykane zaklęcie w grach mających 
cokolwiek wspólnego z nadnaturalnymi 
mocami. 


Błyskawica — ulubiony czar wład- 
ców, którzy mają nadmiar gotówki. Służy 
do oświecania co głupszych wrogów, któ- 
rzy po prostu nie rozumieją, że tylko ty mo- 


żesz wygrać wojnę o dominację nad całą 
krainą. Niestety, proces podwyższania in- 
teligencji jest bardzo bolesny i często koń- 
czy się śmiercią. 


Ochrona potwora— zaklęcie wojen- 
ne. Jest to główna podpora magiczna 
wszelakich bitew. Działanie czaru pod- 
wyższa współczynnik opancerzenia danej 
kreatury. Dużo bardziej skuteczny niż 


Uzdrowienie, ponieważ zamiast leczyć 
sprawia, że walczący doznają mniej- 
szych obrażeń. Oczywiście, w celu osią- 


gnięcia maksymalnych efektów możesz 
używać obu zaklęć naraz. 


Kurczak — deska ratunkowa. Kie- 
dy twoi słudzy naprawdę dostają 
w kość, możesz na krótki okres zamie- 
nić wrogów w kurczaki. W tym wciele- 
niu potwory nie mogą walczyć, muszą 
uciekać do swojego kurnika. Tam, w oto- 
czeniu wielu żółtych kolegów, magia 
czaru przestaje działać i zaklęte istoty 
odzyskują pierwotną postać. 


Choroba — bardzo skuteczny czar 
defensywny. Sam tytuł wyjaśnia sposób 
działania. Mordercze bakterie infekują 
nawet najodporniejsze organizmy. Póź- 
niej czas pracuje natwoją korzyść. 4 roz- 
koszą możesz patrzeć, jak wykopane 
w pocie czoła pieniądze, wydane na uży- 
cie magii, procentują, wyniszczając 
umięśnione ciała wrogów. Niestety, za- 
sięg tego zaklęcia ogranicza się tylko do 
terenu własnych lochów. 


Armagedon — najpotężniejsze 
zaklęcie w DK. Tylko niewielu najmoc- 
niejszych władców podziemi miało 
szansę poznać ten czar. Legenda gło- 
si, że stworzyli go sami bogowie. Rytu- 
ał przywołania zagłady jest baaaardzo 
kosztowny, dlatego tez rzadko można 
się spotkać z wykorzystaniem go 
w praktyce. Armagedon polega na 
przeteleportowaniu wszystkich istnie- 
jących potworów w danej krainie do 
twojego Serca Lochu. Spotkanie się tak 
dużej ilości wrogów naraz powoduje 
ogromny chaos. Przeważnie już po 
chwili, od rzucenia zaklęcia zagłady, 
wiadomo, kto jest zwycięzcą. 


Zniszczenie ścian — zaklęcie nie- 
zbędne przy przeprowadzaniu ataków na 
loch wrogów. Destrukcyjne działanie in- 
kantacji zburzy każdy mur. Dlatego powi- 
nieneś uważać, bo atak może nastąpić 
z najmniej oczekiwanej strony! 8 








daj się do lewego skrzydła pa- 
łacu, pokazując po drodze od- 
znakę strażnikom. Rozmowę 
z Agatą przerwie wtargnię- 
cie dwóch osiłków. Zagadnij 
Meljanzai, odrzuć jego propo- 
zycję. Zgódź się natomiast na to, co przed- 
ozży ż za Wyjdź zzamkuiudaj się do wsi. 
Porozmawiaj z napotkanymi 


do lasu. Strażnikom pokaż odzna- 


kę i wypytaj o wszystko oprócz 
Creona. Odznaką machnij przed 


przystani. Pójdź do jego domku, 
a otrzymasz breloczek. 


Wróć do pałacu. W trakcie 





strażników. Szyb- 
ko wejdź do pra- 


łacu. Unikając żoł- 
nierza, wbiegnij 
po schodach do 
planetarium 

l ustaw wszystkie 
ciała niebieskie 
w jednej linii (na 
godzinie 8). Do 
otwartej paszczy lwa włóż symbol owcy. 





Kolejne drzwi otworzysz brelokiem. Wyjdź : 


oknem. 


Porozmawiaj z gościem siedzący! i 
holl 


w małej uliczce, anastępnie wejdźposc 


dach i zrzuć zbirowi na głowę doniczkę. Za: | 
bierz jego nóż i zajrzyj do knajpy. Porozmae "| j 


wiaj z Lascoytem, agdy pojawi się Meljanz, 


wbiegnij po schodach, odetnij linę i skocz + 
napastnikowi na głowę. W jednym z ogro- 
dów spotkasz Agatę. Po chwili rozmowy |: 
weź drabinę i dwukrotnie jej używając 
wejdź przez okno do pałacu (użyj drabiny ; 


jako kładki). W korytarzu podnieśł miwyj- 


mij nim z dziury w ścianie (na lewo od + 
drzwi) klucz. Wsadź go w otwór obok Wi- 4 





ludźmi. Opuść wieś i skieruj się : 


nosem również rybakowi na ; 


przesłuchania wszystkiemu za- ; 
przeczaj. Wstąp jeszcze na chwilę do Aga- - 
ty, a potem zejdź na dziedziniec i pokaż La- : 
scoytowi brelok. Po chwili rozmowy odej- —: 
dzie, aby odwrócić : 
od ciebie uwagę - 


wego skrzydła pa- | 


_biegnij ścieżką do samego mostu. Stąd 


stawioną ścieżką. Na AGR skręć 


zerunku kota i wejdź do komnaty łowcy 
szczurów. Zagraj znim w wilkai owcę. Nu- 
merując pola A-G w poziomie i 1-7 w pio- 
nie ruszaj się: B2, D2, E3, G3, G5, G7, E7, 
C7, C5. 


W pomieszczeniu z delfinem podejdź 
do wielkiego trójkąta i naciśnij gwiazd- 
kę. Zabierz syrenie harpun iprzyjego po- 
mocy przejdź przez dziurę w suficie. Po 
wszystkim odłóż harpun, ponownie na- 
ciśnij gwiazdkę i wyjdź przez wielkie 
wrota. Znów wymiń strażnika, ale tym ra- 
zem pobiegnij do biblioteki. Nie wchodź 
na środek pokoju, idź trzymając się le- 
wej ściany. Tuż przed strażnikami skręć 
w prawo, zajdź ich od tyłu i zrzuć im na 
głowy szafę, a następnie wyskocz przez 
okno. Po zdaniu relacji Agacie, rzuć nożem 
w żołnierza. Zabierz z ciała bransoletę ipo 
drabinie wróć do pałacu. Wyjdź na ze- 
wnątrz i wejdź do drugich drzwiw prawym 
skrzydle. Wjedź windą na górę i wsiądź 
do pierwszego pojazdu z lewej. Hectoro- 
wi pokaż bransoletkę — polecisz na Car- 
bonek. 


Opuść lądowisko i od razu skręć w le- 
wo. Tuż przed mostem wskocz do wodyiza- 
nurkuj. W jaskini musisz ułożyć wizerunek 
węża. W więzieniu pokaż kobiecie odzna- 
kę, przebierz się w ciuchy, które znajdziesz 
w skrzyni i weź ze stołu butelkę z wódką. 
Częstuj nią wszystkich napotkanych straż- 
ników. Do głównej bramy podejdź z lewej 
strony. Weź gałąź, a kiedy jeden z żołnie- 
rzy odejdzie, palnij nią drugiego w łeb. Prze- 
bierz się w uniform strażnika, a Rhei daj 
swoje dotychczasowe ubranie. Każjej zdjąć 
maskę i wyprowadź na zewnątrz. Idź cały 
czas w lewo, aż do pokoju z łóżkami. Tam 
skręć w prawo, do kuchni. Żołnierzowi po- 
wiedz, że masz nowe rozkazy od dowód- 
cy, a potem wyjdź przez komin. 


Po wyjściu z jaskini skręć w lewo ipo- 


wracaj na lądowisko dokładnie tą samą 
drogą, którą szedłieś na początku. Kiedy 
wojsko opanuje statek uciekaj, na roz- 
widleniach dwukrotnie wybierając pra- 
wą odnogę. Przejdź przez rzeką i obróć 
się w prawo - pobiegnij pierwszą nieob- 


w lewo i dobiegnij do skał. Zapadnie ciem- 
ność. Porusz się dopiero wtedy, kiedy ja- 
kiś głos nakaże ci otworzyć oczy. Wiedź- 
ma da ci do rozwiązania dwie układanki: 














w pierwszej musisz z kilku kółek zębatych 
utworzyć mechanizm (na koniec czterokrot- 
nie pociągnij za prawy sznurek), a w dru- 
giej należy doprowadzić węże do ich jajek 
tak, aby drogi gadów się nie krzyżowały. 




















nia z wizerunkiem bestii. Ową opa 
dziesz musiał ustrzelić. Kiedy już toz 
wyrwij jej obręcz z nosa, anakrwidzżyj 


kwę. Wróć do wiedźmy. Po długim śnie po- 
rozmawiaj z obydwoma kobietamiiwyjdź — 


na dwór — wrócisz na Atlantydę. 7 
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Pogadaj z rybakiem i prześpij się w je- 
go domu. Przez okno wróć do pałacu, do 
łowcy szczurów. Tym razem będziesz mu- 
siał przeprowadzić myszkę przez labirynt. 
Gdy spadniesz do podziemi, odwróć się 
i włóż w otwór w ścianie kryształową ku- 


lę. Obraz, który ujrzysz, przyda ci się przy 


tronie. Kiedy opuścisz 
korytarz, zostaniesz za- 
atakowany przez żołnie- 
rzy. W jednego rzuć wa- 
zą, a Meljanzowi prze- 
czołgaj się pod nogami. 
Wejdź do sali tronowej 
i zablokuj wrota włócz- 
nią. zagadkę na tronie 
powinieneś rozwiązać 
bez problemu. W lo- 
chach skręć w lewo. 
Tym razem trzeba ulo- 
żyć kilka figur geometrycznych. Kiedy coś 
| poskładasz, pojawi się posąg, w którym 


| znajdziesz kawałek następnej układanki. 


Po dwukrotnym pociągnięciu za pysk 
ostatniego posągu otworzy się wejście na 
wieżę. Weź grabki i wykop nimi spod 
| drzewa kryształową kulę. 


Zejdź na sam dół i obierz lewy kory- 
tarz. Włóż grabki w puzzle iułóż je. Skocz 
na chwilę do rybaka 1 wróć tą samą dro- 
gą. W podziemiach pozostał już tylko je- 
den korytarz. Po ułożeniu puzzli, przejdź 
przez planetarium i wyskocz oknem. Idź 
do chaty na skraju wsi i wyciągnij stam- 
tąd Annę. Następnie zajrzyj do knajpy, 
| pogadaj z Sevagem (ikony: żołnierz, An- 


na końcu korytarza 1 zaraz zniego wyjdź. 
koju naprzeciwko. Żagadnij swojego So- 
jusznika (Creon, Sevage) i opuść zajazd. 
Wejdź do pałacu przez okno, a potem zna- 
ną już sobie drogą, do wieży z windą. 
Wjedź na górę, odszukaj torbę, zapakuj 
wyspę Eskimosów. 


Tubylcom pokaż odznakę. W więzie- 
niu zawiąż na patyku linę, zarzuć ją na 


dy obejrzysz wszystkie, na stole powinna 


leżeć statuetka. Weź ją i opuść podziemia. 


Udaj się do jaskininiedźwiedzia, wywabgo 
z legowiska w lewo, obiegnij głaz i poroz- 


październik DARY a 


GLTULILS 


na, Creon, Rhea, Sevage) i wejdź na gó- 
rę. Udaj się do pokoju, po prawej stronie : 


Przyjmij pomoc Sevage'a i wejdź do po- : 


; janza i wracaj do 
do niej Annę i zanieś na statek. Leć na : 






otwór w suficie i przekradnij się do igloo :- 
zogniskiem. Zabierz drewniane płytki, le- : 
| żące zposągamiiudaj się doigloo, przed : 
którym jest nieco wody. Ułóż płytki : 
w gwiazdę i zejdź do podziemi. Skręć : 
w prawo, a kiedy ujrzą cię tubylcy, po- : 
« biegnij naokoło i zamknij drzwi. Szybko + 
nałóż maskę ichniego boga. Przetnij Annie : 
więzy ipoproś, aby spojrzała na posąg. Sam 
w tym czasie popatrz na mozaiki podłogo- : 
we (zacznij od gwiazdyi idź w prawo). Kie- | 
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mawiaj z człowiekiem, którego na 
po drugiej stronie. On zawiezie cię na | 
lejną wyspęł 













Po krótkiej gadce z Indianinem bę- 
dziesz musiał trzy- 
krotnie wygrać wy- 
_ ścigi krabów. Weź li- 

ię 1zejdź do łodzi. Po 
zmowie z wodzem 

idź do powalonego 
posągu, obwiąż go 

liną 1 dwukrotnie 
spróbuj go holować 
statkiem Hectora. 
Jeszcze raz zejdź do 
łodzi. Kiedy uda się 
wreszcie podnieść 
posąg, córka wodza zawieęzie cię naostat- 


nią już wyspę. 





Przed wejściem do jaskini ułóż kolejno: 
niebieską, czerwoną, żółtą i zieloną figurkę, 
wizerunki ptaka, świni, ryby i kraba 6raz 
symbole Ziemi, gwiazd, księżyca i słońca. 
Wewnątrz zagadnij siedzącą xobietę i wejdź 
w jeden z korytarzy. Ponownie spróbuj na- 
wiązać rozmowę, apotem wejdź dotegosa- 
mego korytarza. Na niższym poziomie po- 
gadaj zkostką, anastępnieodwróć sięluży- 
wając jednego z kamieni jako windy wjedź 
na górną kondygnację. Podejdź do wyrwy 
w gzymsie i zjedź z powrotem na dół. £ po- 
koju obok zabierzróżdżkę i dotknij nią jasne- 
go punktu na piramidzie. Na koniec spuść 
po spirali kamienną kulę i zeskocz do pod- 
ziemi. Dotknij kostki i wsiadaj na statek. 


Po powrocie na Atlantydę zajrzyj dory- 
baka i ponownie wskakuj na statek. Nie 


zważając na okrzyki strażników uwolnij 
: Annę, 


zrób unik 
przed atakiem Mel- 


swego pojazdu. Po 
chwili znajdziesz 
się w prawym 
skrzydle pałacu. 
Odwiedź  łowcę 
zurów, a ze 
szkieletu wiszące- 
go w bibliotece za- 
bierz oko i włóż je 
delfinowi w fontan- 
nie. Musisz dotrzeć 
dośrodka labiryntu. Tam, przy pomocy nie- 
bieskiej ręki, zniszcz armatę Creona. Pobie- 
gnij za do kolejnego pomieszczenia, 

w Ib wnież przyda się niebieska rę- 
ka.Szybkoprzeczołgaj się z powrotem, nie- 
bieską dłonią podnieś szklaną kulę i rzuć 
nią w bestię. Za chwilę ujrzysz, pauą 
dziś nie ma Atlantydy. 














Każdy ze sposobów ma swoje dobre 
i złe strony. Rozgrywki z podziałem na tu- 
ry bardzo wydłużają grę, ale pozwalająna 
pełną kontrolę sytuacji. Do walki w cia- 
snych korytarzach i dużych kompleksach 
mieszkalnych szczególnie polecam pier- 
wotny pomysł MICROPROSE. Ten sposób 
ma w sobie więcej elementów strategicz- 
nych, a mniej przypadku. Mała grupa lu- 


dzi może zniszczyć hordy obcych, nie de-- 


wastując przy tym fabryk, sklepów czy 
mieszkań. 


Z kolei druga metoda jest dużo szyb- 
sza, ale trudniejsza i mniej skuteczna. Gry- 
walność w trybie rzeczywistym wydaje się 
za to dużo wyższa, bardziej odczuwa się 
klimat tajemniczości, większa odpowie- 
dzialność kładziona jest na żołnierzy, anie 
na dowódcę. Duża liczba komandosów 
przydają się nie tylko do szukania Obcych, 
ale również do robienia zasadzek i brania 
przeciwników w ogień krzyżowy. Sukces 
rozgrywek w czasie rzeczywistym mieści 
się w prawidłowym rozstawieniu żołnie- 
Izy, reszta to już tylko piękna bitewka. 


OTO OCZEKIWANY PRZEZ 
WAS PORADNIK DO X- COM 
APOCALYPSE. 

NIE WYCZERPUJE ON 
WSZYSTKICH TAJEMNIC, JAKIE 


KRYJE TA GRA, ALE Z PEWNOŚCIĄ 


OKAŻE SIĘ NIELICHĄ POMOCĄ. 
GRA SPRZEDAJE SIĘ ZNAKOMICIE, 
ZBIERA SAME POCHLEBNE RECENZJE 
| WYDAJE SIĘ JEDNYM Z 


NAJMOCNIEJSZYCH KANDYDATÓW 


DO MIANA GRY ROKU. 





Puste konto w Banku stanowi zmorę 
każdego dowódcy X-Com. Senat albo nie 
traktuje sprawy poważnie iłoży nanas gro- 
sze, albo nie wie, ile kosztuje wybudowa- 
nie i utrzymanie nowej bazy, pensje dla na- 
ukowców i żołnierzy, płacenie odszkodo- 
wanń oraz kupno nowych samolotów. 


Najprostszym sposobem na brak go- 
tówki jest odwiedzanie fanatycznych są- 
sladów — Cult of Sirius, połączone z plą- 
drowaniem ich świątyń. Można tam zna- 
leźć najświeższe na rynku egzemplarze 
broni oraz Psiclone — nielegalne urządze- 
nie wywołujące efekty podobne do narko- 
tyków. Zostało ono zakazane przez Senat, 
z powodu wysokiej demoralizacji młodzie- 
ży nowego świata. Dopóki rynek nie na- 
syci się, za każde takie urządzenie otrzy- 
masz 4500$. Odpowiednio częste wypa- 
dy do kultowców spowodują znaczny 
deficyt na ich koncie. A organizacje mają- 
ce ujemny bilans kasowy, same nie mogą 
przeprowadzać rajdów. 


Jeśli wciąż brakuje pieniędzy, warto 
rozpocząć rozpowszechniać opracowane 
przez X-Com technologie. Żadna z organi- 
zacji nie ma dostępu do planów produkcji 
wyposażenia Obcych. Początkowo nie da 
się zbić na tym kokosów, ponieważ o Ufo- 
kach prawie nic nie wiadomo. Trzeba więc 
poczekać na zdobycze techniki. Pierwsza 
rzecz opłacalna do masowej produkcji, to 
Biotransport — pomieszczenie do przewo- 
zu żywych, bądź martwych Obcych. Póź- 
niej przyjdzie czas na Disruptor Gun, Deva- 
stator Cannon, Toxigun oraz Personal Di- 
sruptor Shield. Przy sprzedaży należy 
pamiętać o zasadzie nie bawienia się w de- 
talistę — najlepiej naraz sprzedawać du- 
że ilości przedmiotów. 
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Gię rozpoczynamy z żałosnym wręcz 
składem uderzeniowym: jedna Valkyria 
i kilka innych, małych bzdetów. Początko- 
wo to wystarcza (można zestrzelić bezza- 
iogowe Ufka), lecz już po kilku pierwszych 
tygodniach (zależnie od poziomu trudno- 
ści) przylecą solidniejsze eskadry Obcych. 
Wtedy naprawdę trudno pokrzyżować ich 





plany. Od samiutkiego początku radzę wy- 
kupić wszelkie moduły naprowadzające 
oraz działka plazmowe — Lineage Plasma 
Cannon. Nie należy przejmować się tym, że 
pożerają one drogocenne Elerium, ponie- 
waż technologia, od czasów bitwy na Cy- 
donii, znacznie poszła naprzód — i ludzie 
potrafią go eksplorować z odległych pla- 
net. Jak tylko pieniądze pojawią się na na- 
szym koncie, powinniśmy inwestować we 
flotę uderzeniową — najlepiej by zawie- 
rała Hawk oraz Air Warriory. Potrafią one 
pomieścić prawie każdy typ broni, oprócz 
zaawansowanej Heavy Disruptor Beam. 
Poza tym zawsze można je sprzedać bez 
żadnej straty. 


Po pierwszych sukcesach nie wolno 
popadać w euforię, ponieważ gra jest tak 
zrobiona, że Obcy długo będą nas jesz- 
cze zaskakiwać nowymi wynalazkami. Po- 
starajmy się jak najszybciej odkryć tech- 
nologię Medium Disruptor Beam. Żeby do 
niej dojść, musimy najpierw przebadać jej 
mniejszy odpowiednik, znajdujący się na 
jednym z pierwszych załogowych Ufek. 
Średni rozpraszacz wiązki zastąpi wszel- 
kąużywaną dotychczas broń, bo jest szyb- 
kiicelny, aco najważniejsze — nie wyma- 
ga żadnej amunicji, czerpiąc energię 
wprost z innego wymiaru. Ten wynala- 
zek otworzy przed nami nowe możliwości, 











czyli plany osłon pasują- 
ce do każdego rodzaju 
wehikułu, który posiada 
odpowiednią ilość miej- 
sca. Disruption Shield. 
występuje w dwóch roz- 
miarach i stanowi nieza- 
stąpiony wynalazek. Pó- 
kicała energia osłon nie zostanie wyczerpana, urządzenie będzie od- 
nawiać pole siłowe bez końca czyniąc statek prawie niezniszczalnym. 





W późniejszej części gry nawet posiadając kohortę doskonałych 
myśliwców wyposażonych w Medium, trudno jest zatrzymać ogrom- 
ne krążowniki powietrzne Obcych. Pancerz najbardziej zaawansowa- 
nych konstrukcji jest tak potężny, że czasami nie sposób go przebić. 
Niektóre ze statków Obcych są wręcz nie do trafienia, wyposażone 
w bardzo szybkie silniki oraz chronione przez Cloaking Field — zakłó- 
cacz wszelkiego rodzaju naprowadzania. Wtedy przychodzi czas na 
Stasis Bomb Launcher — przedziwną broń, potrafiącą zatrzymać na 
jakiś czas dowolny statek w przestrzeni. Gdy potraktujemy nią wro- 
gie pojazdy, staną się idealnym celem dla działek i rakiet, spisanym 
na niechybną śmierć. Jedyną wadą tej broni jest to, że wymaga pie- 
czołowicie produkowanej amunicji. 


Podczas prowadzenia jakichkolwiek walk powietrznych, należy 
pamiętać, Że: 

M8 obcy koncentrują ogień w największe pojazdy naszej floty 
najlepiej atakować wroga z kilku stron — trudno jest mu uni- 

kać pocisków 

M8 poważnie uszkodzone jednostki powinny uciekać z pola walki, 

lecąc nisko z włączoną opcją maksymalnej obrony 

MV należy zawsze wyposażać statki w najlepsze dostępne silniki, 

żeby szybciej docierały do celu i skuteczniej unikały pocisków 
| hmm... warto często zapisywać stan gry. 


Większą część X-COM APOCALYPSE wypełniają misje taktyczne. 
Skład drużyny bojowej powinien liczyć około 12 agentów, w tym przy- 
najmniej dwóch mutantów. Żeby osiągnąć wielkie możliwości psio- 
niczne, DNA człowieka połączono z DNA Sektoida (jedna z najprost- 
szych form Obcych, posiadających ogromne zdolności psioniczne, 
odkryta jeszcze w XX wieku). W wyniku tego eksperymentu powsta- 
li odrzuceni przez społeczeństwo odmieńcy, zrzeszający się w orga- 
nizacji Mutant Alliance. Nasza drużyna powinna interweniować we 
wszystkich zgłaszanych alarmach oraz przy każdym zestrzelonym 
UFO. Takie działanie pozwoli utrzymać miasto czyste od paskudników 
Obcych, dążących do zniszczenia struktury miasta poprzez przeję- 
cie kontroli nad wszystkimi organizacjami. 


Wynik potyczek zależy głownie od wyposażenia naszych agentów. 
Na początku gra jest bardzo trudna. Posiadając standardowe wypo- 
sażenie, ataki Poperów, czy Brainsucker'ów okazują się częstokroć 
zabójcze. Ratunkiem jest tylko opcja Save Game. Dopiero po wynale- 
zieniu nowych, bar- 
dziej destrukcyjnych 
broni oraz lepszych 
pancerzy komandosi 
mają zapewniony 
długi żywot. Kluczo- 
wymi technologiami 
podczas misjitaktycz- 
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nych są Devastator Cannon, Toxigun 2560 IiSIUPtOI 
Personal Disruptor Shield, PersGBGl Z Ne 4 D | 
ne, Anti-Alien Gas Grenade, Tel(EBOMEFNIEKBGJEMA razie zdra 
dzał ich działania, zresztą naBWIANAEMOWIE Zaj Siebie. 






Porady dotyczące misjitak- 
tycznych w trybie rzeczywi- 
stym: 

$ poruszaj się grupami po 
minimum 3 osoby 

Y staraj się atakować wro- 
gów z kilku stron naraz 

8 każdego żołnierza wypo- 

saz w apteczkę | 
) poważnie rannych ko- 

mandosów ewakuuj natych- 

miast poza pole bitwy 

B podczas rajdów na Cult of 

Sirius nie żałuj sobie — 
niszcz co się tylko da, prócz rzeczy Ag SB 

5 staraj się łapać Obcych żywcem, wagtarcz jeden eg- 

zempiarz z danego gatunku 
"wyposaż drużynę w dwóch lała] acychagentów, wiałdk 
czy, że dasz im Marsec Body UŃit 

j walcząc z Obcymi staraj się filie Używać wybuchowej 

ani zapalającej broni (niszczyOnapotenejalmy matera! 
do badań) 

d używaj granatów dymnych —UBMIEMOZlWiajq Naprowa- 

dzanie rakiet wroga 
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Construcitor to: 
1, Angielski znak oznaczający „Koboty drogowe 
2. Rewelacyjna gra strategiczna z grafiką 3D 
3. Rodzaj silnka spalinowego do motolotni 
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d razu trzeba wyjaśnić 
sobie pewną kwestię. 
Opcja bitwy w czasie 
rzeczywistym wykorzy- 
stuje tę formę do poka- 
zania, jak winno wyglądać rasowe 
starcie taktyczne. Opcja ta różni się 
od klasyki czasu rzeczywistego kil- 
koma szczegółami. Po pierwsze w X- 
-COM występuje opcja pauzy. Moż- 
na zatrzymać grę, by wydać rozka- 
zy. Daje to szansę ludziom 
© statygowanych myszach lub bez- 
nadziejnym refleksie (którzy często 
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ginęli w takich banałach jak C$C). Moż- 
na też pomyśleć i zaplanować akcję. 


Po drugie jak już grę zatrzymamy, to 
mamy co robić. O tak! Do dyspozycji są: 
cztery rozkazy dotyczące nasilenia i jako- 
ściognia (wstrzymany, celowany, pojedyn- 


czy, seryjny); trzy ruchu (czołganie się, ; 
marsz i bieg); trzy pozycji po ruchu (leże- : 
nie, klęczenie, stanie) oraz trzy postawy ; 


lub inaczej reakcje na zdarze- 








nia (super ostrożna, ostrożna 
i agresywna). 


Wszystko to razem powoduje, że gracz 
ma olbrzymie możliwości działania jako do- 
wódca całego zgrupowania, bez potrzeby 


zajmowania się duperelnymi sprawami : 
wybierania celu czy punktu docelowego X: 


dla każdego z żołnierzy (przy 36 gostkach 


można się pociąć) jak ma to miejsce wtry- : 
bie turowym (powiedzmy to wprost: do : 


śmieci z nim). 


W grze turowej podział na drużyny nie X: 


ma takiego znaczenia jak przy czasie rze- 
czywistym. Musimy pamiętać, by w każ- 
dej drużynie znajdował się ktoś doświad- 
czony, kto będzie dawał pozostałym przy- 
kład. Poza tym na początku drużyna 





: to można nieźle się 


WIELU DOŚWIADCZONYCH 


: NAWET GRACZY ZOSTAŁO 

 ZASKOCZONYCH NOWĄ 
FORMĄ WALKI JAKA POJAWIŁA 
SIĘ W XCOM APOCALYPSE. 
CHODZI OCZYWIŚCIE O BITWĘ 


korytarze, nie- 
wielkie pokoje. 
Nawet w prze- 
strzeniach bar- 
dziej  otwar- 


W CZASIE RZECZYWISTYM. 


powinna się składać maksymalnie z 3 żoł- 


 nierzy. Dwie, trzy takie drużyny rozwalą 
. każdego przeciwnika. Ponadto trzyosobo- 


wa ekipa przy przemieszczaniu się nie bę- 


wać się na wyposażeniu karabin snajper- 





rzuci lub niewłaściwie 
obliczy czas eksplozji, 


osłabić. 
Ten skład i wypo- 


sażenie całej naszej ar- 
mii odpowiadatereno- 





wi, na którym przyjdzie nam działać. Za- ; 
zwyczaj będą to ciasne pomieszczenia, : 





tych rakiety 

iinnetegotypu 
gadżety mogą narobić zbyt dużo szkód, co 
może wkurzyć właściciela obiektu. 


Na początku działań trzeba dać każ- 
dej drużynie rozkaz biegu i klęczenia. 


;: Wszystkie drużyny zajmą wtedy pozycje 
dzie zazwyczaj sobie wchodzić wzajem- 
nie w pole ostrzału. | 


w jak najkrótszym czasie i klękną mając 
dzięki temu lepszą ochronę. Teraz pozosta- 


je czekać i włączyć skaner ruchu, który po- 
W każdej drużynie powinien znajdo- : 


winien mieć dowódca zgrupowania. Gdy 


: ustalimy, gdzie są obcy ruszamy na nich 
ski (broń tu wymieniana jest często lep- : 
sza od broni obcych i starcza na długo, póź- : 
niej można ją wymieniać na podobną), : 
karabin maszynowy (wygląda jak pepesza, - 
ale do bezpośredniej obrony drużyny jest |: 
absolutnie niezbędny) oraz autogun czyli : 
działko (tu są dyskusje co do amunicji — ; 
. jedni wolą wybuchową HE inni zapalają- 


z rozkazem marszu i klęczenia. W trakcie 
walki najlepiej jest się przemieszczać po- 
przez czołganie. 


Jeżeli jednak wiemy, że przeciwnik ma 
przewagę, to zajmujemy najlepsze pozycje 
obronne w danymterenie, dbając oto, byjak 


: najwięcej żołnierzy mogło strzelać. W przy- 
: padku statku obcych wystarczy ustawić 
:  półkole wokół wejścia dostatku (wpewnym 
| :- oddaleniu). Wkorytarzachbudowli zaś moż- 


na stosować taktykę plutonu egzekucyjne- 
go. Pierwszy szereg (ustawiamy tu na pau- 
zie każdego żołnierza ręcznie) klęczy, adru- 


: gi stoi. Straszna siła ognia. A gdy jeszcze 
:  kaemistom damy rozkaz ognia seryjnego, 
żadne glisty czy odmóżdżacze nie będąnam 
cą IN). Z granatów wystarczą te zwykłe 
i ogłuszające. Dymne najlepiej stużą kom- —: 
puterowi, który itak wie coigdzie sięznaj- : 
duje. High explosive są zaś zbyt niebez- : 
 pieczne bo jak się źle 


straszne. I to na razie tyle o taktyce w cza- 
sie rzeczywistym. | 
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eśli myślisz, że możesz ją | 
ukończyć w tydzień, srogo się ; 
pomyliłeś. Gra jest olbrzymia * 
1 na zbadanie wszystkich * 
miejsc trzeba poświęcić du- : 
z0 Więcej czasu. Dla wszystkich tych, któ- ; 
Tzyutknęli w jakimś miejscu AoD, opisten » 
powinien pomóc. Pełen solution zająłby |; 


"— s 


niestety zbyt dużo miejsca. 
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Porozmowie zdzieciakiem czeka cię spo- 


tkanie z magiem i kowalem. Od pierwsze- 
go dostaniesz jedno zaklęcie z wybranego 
żywiołu, od drugiego jeden rodzaj broni. Na 
niższym poziomie spotkasz głównego ma- 


ga — otworzy ci portal do Gryphon Keep. - 
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Musisz odnaleźć Lorda Gryphona, któ- 
ry da ci pierścień dla Parsifala oraz powie 
o ukrytej komnacie w pokojach na górze. 
W zamku warto dostać się do wszystkich 
wież, ale przede wszystkim musisz wtar- 


gnąć do południowo wschodniej, gdzie : 


znajduje się zaklęcie Heavenly Mend of 
Unseen Artisians. Wejście otworzy się, gdy 
wrzucisz tam złotą monetę. Poza twierdzą 


znajdziesz Parsifala, który za pierścień da : 


ci parę monet. 








ER RPG NIE JEST WIELE NA RYNKI 

NATOMIAST DOBRE GRY RPG MOZNA 

POLICZYĆ NA PALCACH JEDNEJ RĘKI. 

ANVIL OF DAWN JEST GRĄ OBSZERNĄ a 
SKOMPLIKOWANĄ, A PRZY OKAZJI 
POSIADAJĄCĄ WSPANIAŁĄ OPRAWĘ GRAFIEZNĄ 
| DŹWIĘKOWĄ. OCZEKUJĄC NA PEŁNĄ WERSJĘ 
CANDS5S OF LORE 2, WARTO SOBIE ODŚWIEŻYĆ 
TO"NIECO ZAPOMNIANE DZIEŁO 
NEW WORLD COMPUTING. 





Aby tam się dostać, użyj na pomoście 
czaru z zamku Lorda Gryphona. Po stwo- 
rzonym w ten sposób przejściu dostaniesz 
się do latarni. Idź na samą górę — tam od- 
najdziesz ciało czarodzieja. Włóż złotą ku- 
lę w posąg i przy pomocy pergaminu z za- 
klęciem (jest w skrzyni) porozmawiaj z cza- 
rodziejem. Dowiesz się o demonie w statku. 
Idź na dół, aż napotkasz szarą bestię. Do 
odesłania jej potrzebne są trąbka ilataren- 


ka— trzymaj te przedmioty każdy w jednej 
ręce. Z książki dowiesz się, jak to zrobić. 


Musisz znaleźć Sea shell of Summoning. 


Bez tego nie przywołasz wodnego demo- ' 
nainie dostaniesz się do zatopionego stat- : 


ku. 


Po użyciu muszli na pomoście od |. 
wschodniej strony pojawi się wodny de- | 
mon. Przeniesie cię do wodnego labiryn- =. 


tu. Znajdź statuetkę Soul Link oraz osiem 
pereł bez których nie dostaniesz się do cen- 
trum labiryntu. Przed rozmową z Panią Mo- 





rza użyj statuetki Soul Link, a nauczysz się 
nowego zaklęcia. 


IU | : 


Demon, o którym mówił czarodziej, jest 
uwięziony w dziobie statku. Przynieś mu 
osiem serc marynarzy, a powie ci jakie 
składniki są potrzebne do zbudowania 


, skrzyni. Skrzynia jest potrzebna do prze- 


chowywania Dark Slag, substancji dzięki 


której WARLORD jest niepokonany. 


znajdziesz w jednej komnacie Impa, 
który podczas snu tworzy czary. Zeby go 


podejść, potrzebna jest klepsydra Hour- 


glass of Temporar Freeze. Musisz odna- 
leźć Trumpet of Earthen Quake oraz Sol 
Disc. Spotkasz także małą dziewczyn- 


_ kę, której ojciec został uwięziony w ko- 


palni. Uratować go możesz za pomocą 
czaru Heavenly Mend of Unseen Arti- 
sians. Ojciec podaruje ci naszyjnik, 


dzięki niemu odnajdziesz Heart Sto- 


ne. Uwaga: naszyjnik podczas poszu- 


> kiwań musisz trzymać w ręce. 


Obok wejścia znajdują się ruiny 
w których mieszka gnom. W zamian 
za parę monet sprzeda ci użyteczne 
przedmioty. W twierdzy, aby otwo- 
rzyć wyjście na wschód, trzeba ob- 
ciążyć cztery klapy w rogach twier- 
dzy. Użyj do tego szarych sześcia- 
nów. Koniecznie odnajdź również 
Spring Equinox Disk. 
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Musisz tam znaleźć Sacred Si- 
pher oraz Key Stone OfSafe Crossing 











— bez niego nie przejdziesz mostu. Pomoc- : 
ne może się okazać magiczne pióro, musisz * 
tylko przynieść czyste pergaminy. Poszu- ; 
kaj także trzech domków Sou! House oraz « 
dwa Iron Mark. Idź na górę do centralnej » 


komnaty (musisz mieć pięć złotych monet) 
i napełnij buteleczkę łzami ducha. 
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Odszukaj Moon Disc oraz odebierz od 
kobiety na tarasie Fall Equinox Disc. Po za . 
tym odnajdź księcia Ivory, który powie ci 
o wybrance swego serca. Jjest przetrzymy- ; 
wana w podziemiach przez czerwonego : 
ducha — zamknij go w Soul House, poroz- i 
mawiaj z babką i puść wolno. Wróć do księ- « 


cia i porozmawiaj z nim. 


Obok samego sanktuarium znajdziesz ; 
ukrywającego się mężczyznę —touzdrowi- * 
ciel, który podaruje ci Hallowed Wreath Of » 


Elder Leaves oraz powie jak wejść do sank- 


tuarium. Umieść wszystkie dyski w pode- » 
stach i stań w centrum budowli. Twoim za- * 
daniem jest odszukanie Dragon Sigil ofFi- » 
re, Water, Earth, Wind, Lightning oraz Void. * 
Żeby dostać się do centrum, umieść je >» 
wszystkie w płaskorzeźbach. Dostaniesz Be- * 

zówek. 3 


wód ę twierdzy ze 
1. W zamian podaruje ci 
est, możesz nim otworzyć 
órej zne się kołowróta 
ramy. ź tworzyć potiz 
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dę, obróci ona koło opuszczając zwodzo- 
ny most. W drzewie odszukaj maga Lijo 
i znajdź Ruby Shard. Mag poda ci praw- 
dziwe imię Smoka. W jaskini smoka włóż 


Dragon Amber do słoika. Na gałęziach pnia 


przepaścią. 
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Musisz odnaleźć Skaraca, aby przestra- | 


szyć dwugłową bestię pilnującą mostu. 


Żeby uzyskać dostęp do drugiego wyj- 


ścia, trzeba zmniejszyć olbrzyma. Powieon |. 
ci, co masz zrobić. Należy użyć Cube OfMa- : 
gic Immersion. Po zmniejszeniu olbrzyma 


zabierz Iron Shackles. 
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Dziewięć złotych monet włożonych 


w ścianę (trzy do prawej, sześć do lewej) 
pozwoli ci na uwolnienie Soul Wroughta. 


Zetnij drzewo zdobytym mieczem. Poroz- h 


mawiaj z żywiołem powietrza— aby to zro- 


bić musisz odnaleźć Chimes Of Compre- . 
hension. Poda ci on kilka niezbędnych * 


wskazówek. Ponadto odnajdź gwizdek 


ghold. 


Otwórz drzwi klu- 
czem znalezionym 
przy szkielecie, a na- 
stępnie skorzystaj 


Fo 


z portalu. Wejdź do siedzi- 
by Krasnoluda. 


4 "R STR. «m i p R ę "wow m waw 
| | | 


Musisz odnaleźć pergamin z Word Of 
Opening, Sigil OfFire oraz cztery Iron Mark. 
Po tych wyczynach udaj się do siedziby 
Black Gnarla. Jeśli masz wszystkie przed- 


mioty, to krasnolud wykuje ci skrzynię do 


przechowywania Dark Slag. 


__ cellora pilnu 
rubin do dziury w ścianie i zabierz Stassis ? 
Jar. Zawołaj gada, akiedy zniknie, schowaj e 
* Wróć doFire Mo 
możesz spotkać ducha Drzewa. Poprosicię e 
ouleczenie siedmiu korzeni. W zamian opu- * 
ści swe gałęzie, tak by utworzyły mostnad e | 





GGITLELTS 


iportalem prl 

>ego Dark <= So 

ÓŻ : obie nareliiczyciąyzcć 

oluda i wyjmij Dark Slag. 
in i idź do Anvil of Dawn 





Wiroughtem.F 
kutą przez Kra 
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Lodowóijii Golema braw PziiŚciam 
oznaczonym kielnią (toz zamku Gryphona). 
Tuż potym przeczytaj mu WordaotOpening, 
przed wejściem do środka lepiej nagraj grę. 
W centralnej sali, na południu znajdują się 
dwie widmowe ściany. Przejdź przez 
wschodnią, połóż kamień na południowej 
zapadni i przejdź powszystkich innych. Nie 
zabierając głazu wróć do centralnej komna- 


« ty. Jeśli masz dwa kamienie, to przejdź 
Whistle Of Fiery Beacons. Po wyjściu z do- ; 
liny użyj go, aby przenieść się do EvilStron- « 


przez zachodnią ścianę. Pierwszą napotka- 
ną zapadnię zablokuj, przesuwając kamien- 
ny blok. Przejdź przez iluzoryczną ścianę. 
Wejdź na wschodnią zapadnię, a później na 
południową. Na północy jest portal — 
00a przez niego. Zabierz trzeci głaz, wy- 
ślij blok skalny 
przez wschodni 
portal, a sam 
użyj zachodnie- 
| go. Wystarczy 
tylko przesunąć 
bloknawschod- 
nią zapadnię, 
położyć kilka 
głazów na połu- 
dniowej; i mo- 


« żesz wracać do centralnej komnaty. Masz 


dostęp do drzwi na zachodzie, do otwar- 


« cia ich potrzebujesz kielicha ukrytego na 


północy. Pozostaje wejść za drzwi, gdzie 
czeka cię końcowe wyzwanie. Po jego wy- 
konaniu możesz wytrzeć miecz z krwi i za- 
brać się za liczenie złota.  % 
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ajlepiej z napisem „multime- 

dialny ". A później okazuje się, 

że odbajerowany słownik na- 

daje się do wszystkiego, tylko 

nie do pracy. Ale nie kończcie 

szcze lektury: słownik, o którym opo- 
Viem, jest O.K. 


Ktoś spyta: czy zwykły, papierowy 
iwnik nie wystarczy do szczęścia? Jeśli 
Tzebujesz znaleźć jedno słowo, to zpew- 
jŚcią tak. Jeśli jednak próbowałeś kiedy- 
lwiek przetłumaczyć jakiś tekst, w któ- 
jm co drugie słowo było niezrozumiałe, 


A _ 


ienisz przewagę krzemu nad papierem. 





ą multimedialny, na szczęście jedynym 
j 4 takim dodatkiem jest nagrana wymo- 
b, Jw” wa wszystkich angielskich haseł. Ele- 
i ment ten został wykonany naprawdę 
nieźle; lektor mówi wyraźnie, a w tle 
nie siychać żadnych zakłóceń. Poza 
..._ tymjest możliwość wyboru z dwóch in- 

__ terfejsów: dobajerowanego i normal- 

nego. 

Jeśli nie chcesz słuchać nagrań z wy- 





JEDEN Z WIELU 


GOLLINSA 


mową, możliwa jest praca bez konieczno- 
ści wkładania płyty do napędu. W tym ce- 
lu niezbędny jest klucz, który dostajemy po 
zarejestrowaniu 

słownika. I tu mały 


zgrzyt, po każdym 
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: PŚ 
przeinstalowaniu | 
| systemupotrzebny | 


jest nowy klucz. 
Tak więc ci, którzy 
często grzebią 
w sprzęcie, ska- 
zanisąnaciągłą 
wymianę kore- 
spondencji z fir- 
mą YDP 


E 


Słownik za- 
wieraw sumie 80 
tys. hasełi 120.000 zna- 
czeń. Oznacza to, że 
większość haseł opisa- 
na jest więcej niż jed- 
ną linijką tekstu. Do- 
stępnych jest też kilka 
tabel, w których zgru- 
powano m.in. liczebni- 
ki, daty i czasowniki 
nieregularme. Copraw- 
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STOJĄCYCH NA PÓŁCE. 


K 


tania. Możliwość 
wyszukiwania 
wszystkich haseł 
według  definio- 
"walnych  kryte- 
rów jest tak oczy- 
wista, że nie war- 
to nawet o tym 
pisać. 


ZAKUP „ELEKTRONICZNEGO * 
SŁOWNIKA WYDAJE SIĘ 
BANALNY. WYSTARCZY 
PÓJŚĆ DO SKLEPU | WYBRAĆ 


MAREK KONDERSKI 


"=T=Tx| kę' z intere- 


. sującymnas 
hasłem. 

Oprócz tego 
' oddanonam 
_ dodyspozy- 
cji „tester". 
_ Jest to apli- 
kacja  po- 
mocna 

w uczeniu 
się słówek, 
któreuznali- 
śmy za war- 
te zapamię- 








da tradycyjny słownik Na zakończe- 
czterotomowy nadal nie wypada 
pozostaje bezkonkurencyjny, przem — wspomnieć, że ku- 
ale jest on już trochę nieak- |. , | wma pując słownik nie 
tualny. SłownikCollinsa, choć [evee ZwOkEN jesteśmy skazani 
4 M be (am, is, are, bemg) was, were been A 

nowszy, zawiera niestety |vea 0 bore boje) na ograniczoną ba- 

W > beał beat beaten . 
mniej haseł od swego papiero- |ovecome — | became Seeorić zę słów. Tą juz ist- 
wego rywala. zak Er=h faj niejącą ' można 
kaj Pa = śl edytować dodając 
Czas na dodatki. Po pierw- (> r=E Liw nowe hasła, a pro- 
sze, słownik współpracuje ducent zapowiada 


zwindowsowymi edytorami: Wordem, ana- 
wet Notepadem. Po skopiowaniu słowa do 


stopniowe ukazywanie się dodatków. Ja- 
ko pierwsza ma ukazać się baza zawiera- 


schowka (lub przeciągnięciu go na okno | jąca słownik polsko-niemiecki. 8 
słownika), automatycznie zostaje odszuka- 
ne jego znaczenie. Można też „wyrwać kart- 

6/ p a ź dz i e r 
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hciałbyś wiedzieć, skąd się wzięła cy- Lista pozwh 
wilizacja na Wyspach Wielkanoc- | państw Am cy ki Połue 
nych? Jesteś ciekaw, jakie zwierzęta domości doty po 
żyją w rezerwacie wysp Galapagos? nazwy stolicy) liczb 
Nie wiesz jaki jest język urzędowy wyznaniowe$ o” N 
w Wenezueli? Pragniesz poznać da 
historię Inków i odkryć ich ta- 

jemnicę? Jeśli tak, zapraszam 
na fascynującą podróż po Ame- 
ryce Południowej. 


POLSKIE MULTIMEDIA 
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Firma Optimus Nexus za- 
prezentowała nam już wiele 
swoich produktów. Tym razem 
jednak nie zamierza wydawać 
odrębnych encyklopedii o danej 
tematyce. Przy pomocy zespołu ekspertów z Uni- 
wersytetu Jagiellońskiego pod redakcją profeso- i 
ra Adama Jelonka, powstała, składająca się z wie- ludzkiej głowy © elkości r 
lu publikacji „ Encyklopedię Świata". Jej pierw- | leinnych intere$ł cycł .Ope ia 
szą częścią jest właśnie „, Ameryka lziel a 
Południowa = 


CIEPŁE KLIMATY AMERYKI 
POŁUDNIOWEJ 


seRGEGOSERKEGYĘCOOGOOYĘRŁWZRCWGROCWĘWAGOŁGEOEGŁE 
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cych dorzecze An i 
taniec tzan tzy, GAKEM 













„Ameryka Południowa" wydana 
została na dwóch CD. Podział na dyski 
jest jak gdyby naturalnym podziałem | 
programu i jednocześnie dużym utrudnieniem, wiadomościom, Odpo' 
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gdyż każdy kompakt uruchamia się oddzielnie. gą brać udział naraz Cztery osoby. 

. . : 3 /z 4 14 
Pierwszy CD zawiera mapy, statystyki oraz filmy 721. | _ 70 | | "4, 
z podróży słynnego Tony'ego Halika. Drugi nato- Program dodatków 7op siadaobszel ysł ik. Je, 
miast posiada trzynaście interaktywnych prezen- opracowany przez ze: ;pertów z Uniwersy- ę 
tacji, przybliżających klimaty tetu Jagiellońs cieg o-Znajduje się 
i zwyczaje Ameryki Południowej. kojrS > Hxhxyj tu także, dostępny z kazdego 

| w, M | 


8/8; RE" | deksa fabe- | v 
t a, rw wyszuki- | 
pa 


resu. ących haseł. 





W menu głównym pierwsze- 
go krążka mamy do wyboru czte- 


dk 








| e 
ry opcje: Atlas Map, Listę Państw, " 6 271 
Statystyki oraz filmy z podróży FIN ZY Ń i ?/ Te «> 
Halika. „sosoooisoskao. seso | 4 2... | 27%. 
te Bogata temat 4, w 
PODRÓŻE, MAPY oraz Ka 8 
...2.0000000000004500000000003500 Tz 
Atlas map ukazuje w różnych ) WSI 
powiększeniach mapy Ameryki Południowej. Do- gram jest także środkiem dydaktyczi 
datkowo użytkownik decyduje o detalach mapy przez Ministerstwo Edukacji Naro 
— czy mają pokazywać się państwa, miasta, rze- ' my na dalsze części „Encykl pedii Świata”, A 
. g/ - 


ki i ich nazwy. R „w 
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Prenumerata roczna ........... 


łączna cenś 






































* Zakreśl odpowiednie pole | 


m 
cm 
a> 
a> 
= 
= 
= 
cu 
E 
R 


zamówisz go poprzez wypełnienie 
kuponu prenumeraty i wpłacenie 
odpowiedniej kwoty pieniędzy: 


Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


cena legz. 


ATA ZPEPE M, TYA 19 zł (6,33 zł za egz.) 
66.1577 EZR A cz 35 zł (5,83 zł za egz.) 
SENOSEKM: ....umaety A „ZEW M 65 zł (5,42zł za egz) 


IELEDTTELELELULETZICH 
ELENIELELILEK LLC 





Począwszy od numeru 
FETETTELELNLODENUNALLLILI 
Zamawiam następujące numery Reset 


Li Zakreśl odpowiednie jasne pole 
w cenie 2.50 zł /eqz., 















Reset + Reset (D EREMIE 


— ML MAŁ” — 


Jajtansza Olerta: 
Zniżka 38%! 12 miesięcy ....85 zł 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru przyjmujemy. 
do 20-tego poprzedniego miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować 
numer listopadowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 20 
| października, jeśli dotrze po tym terminie, dostaniesz prenumeratę 
od grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamówienie 
dotrze do nas w terminie, potwierdzenie zapłaty wyślij do nas 
faksem: (022) 654-57-95. 

Kupon prenumeraty należy wypełnić drukowanymi literami. 
| Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za skutki wynikie 
z błędnego bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu. 


Począwszy 
od numeru: 









tączna cena 








* Zakreśl odpowiednie pole 

















zamawiane e82. 


Reset CD wcenie 7 zł /egz. 









ceną legz. 
EDEYTELMIILULELZICH 


KUŁECIELATELELTELICH 
EDETTELECECISELIAICELLC 


Począwszy od numeru 


Zamawiam następujące numery Reset 


w cenie 2.50 zł /eqz., 






” Zakreśl odpowiednie |asne pole 


Prenumeratę Reset + Reset (D. możesz zamówić 
wysyłając swoje zgłoszenie pocztą 
elektroniczną na adres: prenumer(©©reset. com. pl 






















|iączna cena 
Począwszy 
| od numeru 





ulImię inazwiskoy Dokładny adres 
yY Czas trwania prenumeraty (3, 6 lub 12 
miesięcy) $ Od którego numeru 

| rozpoczynasz prenumeratę 


*k Jatrraćł acdinansiorinia nale 


zamawiane egz. 


| Cena prenumeraty: 





Reset CD w cenie 7 zł /eqz. 


| Prenumerata na 3 miesiące — 24 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 44 zł 


Prenumerata na 12 miesięcy — 82zł 
| Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
| listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy zamówiony 
egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania 

(3 mies. — 4 zł; 6 mies. — 5,5 zł; 12 mies. — 7 zł). 





cena 1897. 
ITUTLJELELITLLUCLEICH 


ELENIJELETLCTELELŁICH 
ELENJELELUDIIELEIELIULIE 


Począwszy od numeru: 





dOMUZCIC ZANO 
Zamawiam następujące numery Reset 


* Zakreśl odpowiednie jasne pole 
w cenie 2.50 zł /egz., 






łączna cena 
Począwszy 
od numeru 


dodatkowe informacje o prenumeracie 
możesz uzyskać dzwoniąc pod numer: 


(0-22) 6547823 w. 171 


Korzystając z zamieszczonego obok kuponu możesz 
również zaprenumerować www.— magazyn 
internetowy. 


R 


a 
x 







* Falimati moalranmiastarrdnia mała 


zamawiane egz, 





Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


3 miesiące 





cena legł. 


ELECIELEILILUELŁIC M 
Począwszy od numeru 
I ELELIELELLI SZYNIE TYLT 
Zamawiam następujące numery Reset 
ETTYTELELEULCELEAS: 


+ Zakreśl odpowiednie jasne pole 
w cenie 2.50 zi /egz., 








NENA (nr 


Numery archiwalne 
R 


k 
Ś 
= 











7 zi/e82. 


Reset CD 
Na tylnej stronie kuponu prenumeraty zaznacz, 


które numery zamawiasz. 





słownie złotych 
; groszy j.w. 
Nazwisko ..........uaaaaauaa: . „ GROZNE EE 
IMIE (6 6-10.. MSIE tóiaa Ma MR... aE 
WI6B «—.....: Wins +: AKIRZE. . Za0k „ccóGEE me AG.. 
(kod) (Miejscowość) | 
Telefon . » - Sm EAN. 6. ooo odc. „dB 
na rachunek 
ZPR Express Sp. z 0.0. 
Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
PBK III/o Warszawa 
11101024-978048-2720-5-55 
Datownik ja Podpis przyjmującego 


Na... NOAP=" NR 


4 


Archiwalne numery możesz również zamówić wysyłając do nas 
zamówienie pocztą elektroniczną na adres: prenumerQreset.com.pl 





TS lm 


p 





otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka za pobraniem). 
Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania, które wynoszą 3 zł. 


Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz listonoszowi, 








słownie złotych 
groszy j.w. 
Nazwisko ........ „AGIĘG $ ico BAR. dh. GLK 
1 DEEDEECTENNE PNE NE 2... 
 —  OOEEEOEEDNTENE | sausic . UAB." jA 
(kod) (Miejscowość) 
OUNMMOD. +. ©... .. «+ NONIĄ.. SSE  „aaacań 
na rachunek 
ZPR Express Sp. z 0.0. 
Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
PBK III/o Warszawa 
11101024-978048-2720-5-55 
Opłata 
Datownik _ Podpis przyjmującego 
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Poczty L ano kępy 
fm. PONBO” snęC IAI 


CONQUEŚ T EAJ TH 








AI CJEONELIENATE FEETATACIEECTANNN TI 


M... fd... M--2. dh adi ŚM. RR EE0....2.. 
stownie złotych 
dm = : - groszy j.w 
NGGÓNOKO ads « <a sic EO Wci wic uuan i 
ME nso 1 Ba. . 4 EPOBraa 11 ta gie 
ulica ....... << sh . « - « STRuk ho k 6. ŚWE 
(kod) (Miejscowość) 
eeoon .0...0-01.4utae c: . „3. aa 


na rachunek 
ZPR Express Sp. z 0.0. 
Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
PBK III/o Warszawa 


11101024-978048-2720-5-55 








ITIOCELEEIEENENYCYNT 





słownie złotych 
groszy j.w. 
PPogGk0... | sE..<TFm GE O asów... 
MOJ .+4;9. 4... P-S6G.k«o ARE AW. 46 Sm. 
- „_-dOROE PE JRECA m w Mm. 1 
(kod) (Miejscowość) 
WADEM...-... mo. .- << 2. OGŁ... ŁAD. 


na rachunek 
ZPR Express Sp. z 0.0. 
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| a samym początku pra- 
gnę podzielić się pew- 
nym problemem. Bar- 
dzo często można się 
spotkać bowiem zwypowie- 
dziami porównującymi osiągnięcia kart 
graficznych (do których należy opisywa- 
ny tutaj MATROX MYSTIQUE 220) z akce- 
leratorami 3D (na przykład DIAMOND 
MONSTER). Akceleratory są szybsze od 
zwykłych kart graficznych, właśnie szyb- 
kość 3D jest parametrem najbardziej inte- 





resującym graczy. Zajmę się głównie przy- 


datnością MATROXA w grach, jej właści- 
wościom jako czystej karty graficznej 
poświęcając nieco mniej uwagi. 


Na początek nieco teorii. MM220 jest 64- 
bitową kartą graficzną opartą o 220 MHz 





Orecorwef i Cotor Cestn. 6 ta coier Piwets Crzan 
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karta nie będzie mogła pracować w trybie 


. busmasterng, coobniży nieco jej wydajność. 


Po zainstalowaniu, pojawiają sięnowe opcje 
w oknie kontrolnym właściwości ekranu od- 
powiedziane zawybót monitora, przełącza- 
nie opcji pracy karty (bus mastering, obsłu- 
gaanalogowego joysticka, dodawanie mgły 
w grach itp. ), temperaturę kolorów oraz usta- 
wienie parametrów wyświetlania (rozdziel- 
czości, ilość kolorów oraz wirtualny pulpit 
— patrz ramki). 


No dobrze, a co z grami? MM220 powo- 
duje polepszenie pracy gier obsługujących 
Direct Draw. Obecnie obejmują one już kilka- 
set pozycji. Zaletą tego rozwiązania jest uni- 








wersalność. Choćwprzypad 
gra musi być sp 
palacz lub musz i 
wiednie patck 
dowanie więc 
działanie MM 
przez kartę gr 
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U staci wyników 
Stone widOCZI 
N przypadków 
| du 10-15%.w 58 
na przewaga 
Li.J RAMDAC oraz odpowiadającą za obsługę lorami, przytć 
E, grafiki kość MGA-11645G. Obsługuje sprzę- 4 wiejedynąta 
m = 4 towe cieniowanie Gouraud, mapowanie tek- 4R Podobniei 
" 0 Ę £ stur oraz tworzenie mgły. Fabrycznie wypo- £ wielką przew 
7 g 44 sażona jest w 2 lub 4 MB szybkiej pamięci | się oczywiści 
w z = 7 : z N SGRAM. Montowana jest oczywiście w slo- | waniaichzos 
RBA Dzot%u | 
z ż ć cĘ O WinBench© 97 Version 1.0 
| 42. pd 2 "TP | nag 1 
Rz Ś ui ; AR. : z RAS R ES 
te= <q -- i R 0 N Ą 6 ”s =p" ZEE | e 
u <q O w > wuazZ 1 1 m BE YET W = 
—KERA 
gwzz0Gz; cie PCI. Jej instalacja przebiega bezproble- || MM220 było zau 
L 5 z s Nz Ę mowo. System Windows 95 sam powinien |] mówić o zwalaj 
— 0 NWAMWZ C rozpoznać zmianę karty graficznej izażądać f w przypadku M 
ak i 4 3 < > < nowych sterowników. Pewien problem mo- | dzo brakowak 
© U ż z mp a że pojawić sięjedyniew przypadku posiada- 
zOuŚjggć czy starszych modeli płyt głównych. Jeślinie No tak, miałer 
= Jk: > eż 5 de są one w stanie przypisać płycie głównej | produktów, a je 
p Ę = > nó< - przerwania na poziomie BIOS-u, konieczne f Otóż należy uz 
EE ty z Ó ZTŃ będzie dokonanie tego przy pomocy specjal- drobny fakt. Mat i 
UEFNNŻŻ 0 4 nego programu (umieszczonego na płycie ze |] RAMOEM kosztuje okót 
— = I źi E Y 1 za o E sterownikami). W przeciwnym wypadku, | li za mniej więce. 
NY N za 
— > > ż > : a M > WinBench© 97 Version 1.0 


_graficzna). Nie zmienia to 
faktu, że MM220 jest dosko- 


datną 
jed- 
nak raczej do zastoso- 
wań półprofesjonal- 
nych. Gracze powinni 
się jednak nad jej kup- 
nem mocno zastano- 
wić. Kogo więc nie 
stać na kupno MON- 
STERA, może o niej 
ewentualnie pomy- 
śleć jako o pewnym 
substytucie. A jeśli:ko- 
goś stać —no cóż, gra- 
tuluję. 
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orzęt do tes 


Ś 
dostarc 


2MB - ok. 178zł +- VAT 
4MB - ok. 250zl + VAT 
6MB - ok, 357zl + VAT 


Malrox Mystique 4 MB RAM OEM - ok. 466zl + VAT 
Karta Rainbow Runner Studio - ok. 805zł +VAT 


Matrox Mystique 2 MB RAM OEM - ok. 372zł + VAT 
Rozszerzenia pamięci: 


Geny 
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MODEMY WYGLĄDAŁY 
INACZEJ NiIZ TE. 

. SŁUCHAWKĘ TELEFONU 
Ę NA URZĄDZENIU, 
ŁUCHIWAŁO TO CO LECIAŁO 
1) GICZNĄ GRANICĄ PRĘDKOŚCI 
B3SYŁO WÓWCZAS 1200 BPS 
UNDĘ). 


MMAMYTANE) 


ZĘ 


= 
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i TWINCOMM J3,6 ERV zew. dane/faks/glos/SVD — 590 PLN 
i TWINCOMM 33,6 /RV wew. dane/laks/głos/SVD — 555 PLN 


| TWINCOMM 33.6 /T wew. dane/faks — 505 PLN 


i USR Sportster 33,6 zew. dane/laks/głos — 777 PLN 
i USR Sportster JJ,0 wew. dane/taks/glos — 655 PLN 


! 200M mode! 470 33.6 zew dane/laks — 488 PLN 


Do testów dostarczyła firma: 
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IGROCOM DeskPorte 33,6 zew dane/faks — 824 PLN 
ICROCOM DeskPorte 33,6 wew dane/laks — 598 PLN 
IGROCOM OfficeVoicePorte SVD 33,6 zew dane/taks/glos/SVD —- 1044 PLN 


OTOROLA Apollo LifeStyle 3400 28,8 zew. dane/taks — 732 PLN 
OTOROLA Premier 33,6 zew. dane/taks — 1195 PLN 


i Z0OM model 2/5 33,6 wew. dane/laks — 340 PLN 
!' 200M ComStar SVD 33,6 wew. dane/faks/głos/SVD — 635 PLN 


| ZOLTRIX /FM336 33,6 wew. dane/faks/glos/SVD — 350 PLN 
! ZOLTRIX FM336 33,6 zew. dane/laks/glos/SVD — 510 PLN 
1 


ZyXEL OMNI 2885 28,8 zew dane/faks/głos — 1122 PLN 
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- yły to czasy, gdy Internet nie 
istniał dla zwykłego śmiertel- 
nika, a łączyć się można było 
albo z BBS (Biuletyn Board Se- 
rvice) albo z kolegą, żeby po- 
grać bądź przesłać dane. Należy również 
pamiętać że impuls nie trwał 3 minuty jak 
dziś, lecz całą wieczność. Tak, to były cza- 
sy. Gdyby tak dzisiaj płaciło się 18 gr za 
cale połączenie... To był modemowy raj. Po- 
tem pokazały się modemy 9600 bps (bits 
per second) z wbudowanym faksem. Upły- 
nęło nieco wody w rzekach i pokazały się 
modemy 14,4 kbps z wbudowanym fak- 
sem, później zaś z integrowaną, automa- 
tyczną, komputerową sekretarką. Wkrót- 
















zaczął 
swój szybszy sposób 
transmisji — 33,6 


dzie kolejnym stan- 
dardem? — szyb- 
kość 56 kbps, choć tu 









stanęły dwie 
KWELL z K56 
duźa, ten kto 


wygra będzie do- 
starczał chipy 






mów o szybkości 56 


nym ceny. 


ruchów, m.in. wyku- 
pił jednego z naj- 


oeooaszaGoORcaGoncae 


ców modemów — 





PC 


ce potem wprowadzono modemy 28,8 
kbps. W tym samym czasie US ROBOTICS 
promować ; 
: CCITT (Agencja Międzynarodowa do 
+ Spraw Telekomunikacji) wprowadzi jeden 
„kbps, który dzisiaj ; 
jest zatwierdzonym |; 
standardem. Co bę- ; 


; ne z najbardziej niezawod- 
firmy: ROC- ; 
: pamiętać, że to MI- 
FLEX oraz USR : 
z X2. Stawka jest 
: MNP (Microcom Ne- 
| tworking Protocol). Se- 
: ria do zastosowań do- 
do faksmode- : mowo-biurowych to 
: DeskPorte (modele 
kbps i dyktował in- ; 
: wnętrzne, zLCDina 
! linie 
USR walczy sa- ; 
motnie o swoją wer- ; 
sję standardu, choć ;: 
ostatnio zrobił parę ; 
| nemigłośnikiem oraz funkcją ASVD (jed- 
' noczesna rozmowa i transmisja danych). 
większych amery- ; 
kańskich wytwór- i 


firmę MEGAHERTZ : 
— oraz wszedł w fu- 


6/ pa ź d z i e 


"> "Reset 





zję z 3COM (sieci). ROCKWELL podszedł 
do sprawy od innej strony. Podpisał poro- 
zumienie z producentami modemów, mię- 
dzy innymi: ZYXEL, MOTOROLA, MICRO- 
COM, ZOOM, XIRCOM ikażdym, kto w mo- 
demie ma chip ROCKWELL, MOTOROLA, 
bądź CIRRUS LOGIC. Firmy te według za- 
wartej umowy będą wdrażać i promować 
technologie K56 flex. Modemy oparte na po- 
wyższych układach to około 70% rynku. 
ROCKWELL 70%, USR 30% rynku, wnioski 
drogi czytelniku należą do ciebie. Kto wy- 
gra ten wyścig okaże się jesienią, gdy 





standard. 


Postaram się teraz w paru słowach 


+. przedstawić kilka najpopularniejszych na 
; polskim rynku marek modemów. Ceny znaj- 
: dziesz na końcu: 

sprawy się kompli- : 
kują. Na starcie : 


MICROCOM produkuje jed- 


nych modemów. Należy 





GROCOM wprowa- 
dził korekcję błędów 


TU 


a | 
4 


wewnętrzne,  ze- 
dzierżawione, 

PCMCIA). Najnowszym 
modelem jest OfficeVoice- 
Porte, modem o niewielkich ga- 
barytach, z wbudowanym mikrofo- 


MOTOROLA wśród modemów jest 


: tym, czym MERCEDES wśród samocho- 


dów. Każdy by go chciał mieć, ale nie każ- 


: dy może sobie na niego pozwolić. Czoło- 
: wym produktem jest model Premier (dom, 
: biuro) oraz seria CODEX (zastosowania 


profesjonalne). Model Apollo nie jest już 





wart uwagi, ponieważ zakończono jego 
; produkcję. Nie radzę dać się skusić ceną. 
. Modem nie posiada upgrade'u do szybko- 
; ści 56 kbps. Na rynku oficjalnie występu- 
jątylko urządzenia zewnętrzne modelu Pre- 
. mieri ApolloLifeStyle 3400. Jeżeli spotkasz 
: inny, domagaj się aby miał na trwałe przy- 
;_ twierdzony numer polskiej homologacji. Ta- 
; kie są wymagania naszego prawa. 


| TWINCOMM i REQUEST są chyba 
najlepszym rozwiązaniem dla przeciętne- 
i; go śmiertelnika. Za niewielką cenę dosta- 
;- jemy faks/modem o dobrych parametrach, 
bez zbędnych bajerów, z oprogramowa- 
niem i sterownikami. Powyższe marki od- 
' znaczają się również znikomą awaryjno- 
| ścią. Po przeprogramowaniu EPROM posia- 
--* dać będą prędkość 56 kbps w standardzie 
ROCKWELLA. Dostępne są wersje we- 
wnętrzne, zewnętrzne, PEMCIA, do wybro- 
ru z funkcją voice lub bez. 


US ROBOTICS to modemy legendar- 
ne, zarówno w Ameryce jak i w Polsce. Do- 
bra jakość w stosunku do ceny. Bardzo do- 
bre wykonanie. Zastrzeżenia może jedynie 
budzić obsługa funkcji głosu (problemy 
z oprogramowaniem nie dla USR). Najbar- 
dziej udomowionym modelem jest Sport- 

ster, zaś do 
uu , ZAStO- 








wań  profesjonal- 
nych model Courier 
— płaci się za niego spo- 
re pieniądze, lecz nie wia- 
domo dlaczego. Kłopotliwy 
może być również standard X2. 
Jeżeli nie wygra wyścigu z K56flex 
użytkownicy USR-ów mogą zostać na lo- 
dzie. 


ŻOOM jest dosyć znaną na polskim 
rynku marką. Jeszcze niedawno uchodził 
za arystokrację wśród modemów. Nieste- 
ty dobiły go złe opinie i niska cena. Uwa- 
ga: modele z serii ComStar nie otrzymały 
świadectwa homologacji. Według polskie- 
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go prawa modemy takie można sprzeda- 
wać, ale nie można ich używać. Modemy 
po przeprogramowaniu EPROM posiadać 
będą prędkość 56 w standardzie ROC- 
KWELLA. 


ZOLTRIZXY są ekstremalnie tanie 


: iekstremalnie kiepskie. Na rynku polskim 
: spotyka się dwie wersje: polską (legalną, 
: od oficjalnych dystrybutorów, z pełną po- 
: mocątechniczną) oraz wersję czysto ame- 
rykańską. Zoltrix może nęcić potencjalne- 
: go nabywcę różnymi bajerami. To tak jak 
' mały fiat, można go przerobić na kabrio 
; ze zmienioną karoserią, dodać Bóg wie ile 
: bajerów, ale to wciąż będzie tylko maluch. 
: Morał z tego taki, aby przy kupnie mode- 
: mów nie podejmować zbyt pochopnych 
decyzji, gdyż może to nas potem uderzyć 
: po kieszeni. Liczba zerwanych połączeń 
: może przewyższyć liczbę połączeń uda- 
: nych. 


ZyY REL. to kolejna arystokracja mo- 


: demowa. ZYXEL zdobył sobie opinię mo- 
: demuna „polskie warunki", czylina złe wa- 
runki. Modemy te posiadają kilka udosko- 
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ZI NA KILKA 
[EJ ZADAWANYCH PYTAN 


m 


Jaki modem kupić? — niedrogi, który nie zry- 
wa połączeń, posiada homclogację, normalną 


Którą wersję wybrać: wewnętrzną, czy ze- 


(czyt. przejrzystą, a najlepiej polską) instrukcję 
wnętrzną? Obydwie opcje mają swoje wady iza- 


oraz sterowniki pod Windows. 
łatwiej go przenosić z miejsca na miejsce i pod- 


lety. Wewnętrzny nie zabiera miejsca na biur- 
ku, no i kabelków jakby mniej. Zewnętrzny mo- 
del posiada diody (LED) i widać co się dzieje, 


0DP0 
NAJC 


: naleń pozwalających im działać 
bezproblemowo na polskim liniach. Mo- 
+ del Elite 2864 jest najlepszym modemem 
wg ENTER w roku 1996, okrojoną wersją 
| E2864 jest OMNI288S (do domu i biura). 
: Jednak cena modelu podstawowego jest 
: itakdwarazy większa odnp. TWINCOMM- 
-. a. Dzięki kościFLASH-EPROM możliwa jest 
: programowa wymiana wewnętrznego So- 
+ ftwarumodemu, cow niedalekiej przyszło- 
+ ści pozwoli osiągnąć szybkość 56 w stan- 
: dardzie K56flex. - 


| MULTITECH, BOCA, SUPRA to 
' dość mało znane marki. Wśród użytkow- 
| ników krążą dobre opinie o modemach 
| Multitech oraz znacznie gorsze o Boca 
; i Supra. 


łączać do każdego komputera. Gdy dojdzie do 
zawieszenia się modemu, nie trzeba resetować 


całego PC, wystarczy wcisnąć reset na mode- 


+...HkKOr +46500> oREEEKĘEODOROGYLŁOCHORPOZE 
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NTERNET 
+ dI(© rozmawiaczy 


Internet Relay żę TE 


JEŚLI JESTEŚ UŻYTKOWNIKIEM 
INTERNETU, A ZAKŁADAM, 

ŻE MASZ DO NIEGO DOSTĘP, 
NAWET JEŚLI DOPIERO WCZORAJ 
ZAINSTALOWAŁEŚ NIEZBĘDNE 
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«a» Josip (7ezajko8130.37.126.37) has joined fibeginner 
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NA HASŁO IRG. 


azwa ta jest skrótem od an- 
gielskich słów „Internet Re- 
lay Chat", co można 
w uproszczeniu przetłuma- 
czyć jako internetowe poga- 
ĘQKi. Jest to dobre określenie, ponieważ 
usluga ta polega dokładnie na gadaniu, 
aTaczej na pisaniu i odczytywaniu poja- 
wiających się nanaszym ekranie odpowie- 
, - dzi. Coś jak rozmowa przez CB-radio. 
Każdego dnia przebywa na IRC'u od kilku 
do kilkunastu tysięcy ludzi! Spytasz: „Jak 
to możliwe, że w ogóle można tu rozma- 
wiać?". Ano można, bowiem podobnie jak 
w OGB-radiu, na IRC'u istnieją kanały. 







zacznijmy jednak od początku, czyliod 
tego jak się na IRC w ogóle dostać. Zakła- 
dam, że używasz środowiska pracy Win- 
dows 95. Jeśli chcesz rozpocząć działal- 
ność na IRC'u, zacznij od ściągnięcia z sie- 
ci odpowiedniego programu obsługi. 
Chyba najpopularniejszy jest produkt o na- 
zwie Mirc, trochę mniej popularny jest Pirch 
- oba są programami typu shareware, a 
więc ogólnie dostępnymi. 


Sak to zainstalować - 


p RaCOŁOCGCZEORENCEDEGYKECGOOCHKEOWYWOGORO 





Instalacja programów 
nie odbiega daleko od kla- 
sycznego typu instalacji 
programów pod Win95. Ot 
parę kliknięć myszą i po 
krzyku. Ateraz przykranie- 
spodzianka dla osób 
odzwyczajonych od 
używania klawiatury - na 
IRC'u nie daje się „rozma- 


miRC Edit Server 





| SKONFIGUROWAŁEŚ 
SIEĆ, TO PRĘDZEJ CZY PÓŹNIEJ 


Desciiplion: warszawa 

IRC Server. Jwarszawaseł 
Port(s): 0 z=j=zgl 
Go| 


Passwords are ONLY needed 
by special types of users. 


Pawi] Help | 





<ice> no 
<Panpalini> helo 
<niece> how r y 


**» Josip (7ezajkoG130.37.126.37) has left ttbeginner (Josip) 


<ice> fine and y 


*w* maąsa1 (+natlashaGuser-516-100.di31.inet.fi) has joined 


tibeginner 


*»x Baądkitty sets mode: 
*aa masa1 was kicked by Badkitty (banned: Domain Banned For 


wiać" myszą. Są tam bo- 
wiem w absolutnej więk- 
szości ludzie (chociarz 
zdarzają się również tzw. 
boty. Są to programy napi- 
sane przez ludzi, które ma- 
ją za zadanie pilnowanie 
jakiegoś kanału przed nie- 
proszonymi gośćmi. Taki 
bot mógłby pilnować np. kanału o nazwie 
4 Supermedia przed ludźmi z adresami 
z firm konkurencyjnych, blokując im 
wstęp). 


Jakeovers) 


| <nik> hi vai 
| Xice> hi yai 


<innu> si Mlino 


Klikamy więc naikonęi...nic 
się nie dzieje - araczej dzieje się, 
tyle że otworzyło się jakieś okno 
a nawet dwa... 1 żąda wpisania 
kilku danych. Wot zagwostka. 
Jakiś serwer, port, ircname, ad- 
Ies, ircnick. Co to jest? Na świe- 
cie istnieje cała masa serwerów 
uxcowych, w samej Polsce jestich 
O -  warszawa.irc.pl, po- 
znan.irc.pl, lublin.irc.pl, kra- 
kow.irc.pl oraz stosunkowo naj- 
mniej chyba znany gdansk.irc.pl. 
Musimy się z jednym z nich po- 
łączyć, aby móc w ogóle cokol- 
wiek zrobić. 
5ą one najczęściej mię- 
dzy sobą połączone, tak 
więc jeśli nasz kumpel 
siedzi np. na kra- 
ków.irc.pl, amy na war- 
szawa.1Ic.pl, to (pod wa- 
runkiem, że nie ma spli- 
tu - czyli zerwania 
łączności między dwo- 
ma lub więcej serwera- 







OK 


Cancel | 






<choo> Place is starting to fill up again. 
w» SnetLyCat ( Etlrc.legend.co.uk) has joined ttbeginner 
***» RPACHE sets node: +o SnelLLyCat 
<yai> hi? every one 
|<Panpalini> I'n fron Poland 
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© | Localinio | Opiions | identd | Fiewa | 


ód | Ed | Dekte | $o | 
K-”"WI" 


Tonnect to IRC serve:! | 
£ul Name: [Jan Kowiaski 


E-Mail Addesc:redakcjaGreset.compl 
Nickname: |Pampalni 
Altemative: | 
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GBadkitty 
ECHF -1 alieR 
BGaTHoR 
Glieerser 
Choekje 
GICF_AVNY 
GKareltje 
BLoluTu$ 
Gł" --31337 
GNikeBot 
Snell LyCat 
a'Cheers" 
GjNartini 
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<cookie> you want help ill giue it to u 


mi) i tak możemy sobie „pogadać" - ito 
w czasie niemal rzeczywistym. Kolejny do 
wpisania jest port. Niemalkażdausługana 
sieci ma swój standardowy port :telnet ma 
port 23, poczta - 25, a IRC ma najczęściej 

port o numerze 6667. 


Wpisujemy 
swoje dane 


oeżocaywcazasoszzoosa 


Ircname - ech, to 
bardzo miłe miejsce, 
w które możemy wpi- 
sać zarówno swoje 
imię i nazwisko, jak 
również jakieś zda- 
nie, np. „Dark Rider" 
albo „pokaż mi swoje 
iącze, a powiem ci 
kim jesteś”. 

Pole zadresem zawierać powinnotwój 
własny adres internetowy. Możesz oczywi- 
ście próbować wpisać jakiś inny, ale 
wówczas z dużym prawdopodobieństwem 
nie dostaniesz się na IRC'a. No i w końcu 
nie wiem czy nie najważniejsze - ircnick. 
W tym polu wpisujesz pseudonim, pod któ- 
rym chcesz występować naIRC'u np. Wilk 
(jest ich chyba ze trzech, albo i więcej), 
Szerszen (jest tylko jeden), Netla (też za- 


[7 invisble mode 





eset 


Ważniejsze polecenia IRC'a 
Jjoin £nazwa_kanału - wejście na 
kanał o nazwie nazwa kanału 


/msg nick treść - przesłanie infor- 
macjitreść do osoby o pseudonimie nick 


alias skrót polecenie - wpisanie 
dla siebie skrótu do polecenia na 
IRC'u np. /alias j join - i zamiast /join... 
wystarczy, jak napiszemy /j..., albo 
/alias m msg - i już wystarczy napisać 
ków... 


/signoff - opuszczenie IRC'a 


/part fnazwa_kanału - opuszcze- 
nie tylko kanału o nazwie nazwa _ka- 
nału 


Jest jeszcze wiele innych komend 
i poleceń IRC'a, ale te należą do zupeł- 
nie podstawowych i należałoby je po- 
znać. Są oczywiście równiez kopy, ba- 
ny, floody, ale niestety opis tych dzia- 
łań nie mieści się w objętości tego 
artykułu. 


rezerwowane). I tu pierwsza uwaga a za- 
razem prośba. Jeśli nie chcesz być uzna- 
ny od razu za lamera (najgorsza obelga na 
IRC'u 1 nie tylko), to nie używaj polskich 
literek. Będą one po prostu przeszkadzały 
w rozmowie innym użytkownikom, którzy 
korzystają np. z IRCII pod UNIX'em Nie 
oznacza to, że w systemach UNIX' owych 
nie ma polskich literek. Są i całkiem nieźle 
się sprawują, tylko nie każdy maje zainsta- 
lowane. Poza tym jest tyle standardów 
„ogonków ”, że czasami naprawdę nie wia- 
domo Co, jak, i w czym napisano. Tak więc 
jeszcze raz apeluję: uwierz dla wałasnego 
dobra i nie chwal się na IRC'u polskimi li- 
terkami. Nic dobrego z tego nie wyniknie. 


Teraz sobie pogadamy 


REKKREREZRAYRERRRERYORSRZKELKAUKŁNĘKCŁEYSREREY 


Uff, wpisaliśmy już wszystko, teraz tyl- 
ko OK i jesteś na IRC'u. Ale za- 
raz, chwilamoment - nikt nic nie 
mówi, nikogo nie ma! Jak już 
wspomniałem, na IRC'usątzw. 
kanały. Na kanał wchodzisz, pi- 
sząc komendę „/join 4€na- 
zwa_kanału ', bądź wybierając 
takie polecenie z paska na gó- 
rze. Domyślnie Mirc oferuje kil- 
ka kanałów, na których mogliby- 
śmy się nieco dokształcić, jed- 
nakże są one 
anglo-wszelko-języczne. Istnie- 
je również cała masa kanałów 
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polskich. Największy z nich 
(ale nie najlepszy, zwłaszcza 
dla początkujących) jest 7 pol- 
ska - panuje na nim niemal 
wieczny zgiełk, hałas, i wojna. 
O wiele łagodniejszy, choć nie- 
wiele mniejszy jest fpolonia - 
można tam spróbować znaleźć 
kogoś, kto nas na bieżąco 
wprowadzi w tajniki IRC'owa- 
nia. Są również kanały „mia- 
stowe" np. ff warszawa, f kra- 
kow, $ wloclawek... itd. oraz 
kanały „tematyczne" - frpg- 
pl, fmud-pl, f piwo, fgaduly, 
fphysics - a tak... Już widzę 
twoją zdziwioną minę. Na IRC 
spotykają się bowiem fizycy, 
historycy, programiści, hacke- 
rzy, piraci komputerowi, zwy- 
kli ludzie, kosmici - ups,. chyba 
się trochę zagalopowałem. Ale 
kto wie? Tak więc „wchodzimy 
na kanał" a tam cisza. A cze- 
go się spodziewałeś, kwia- 
tów? Dziewczynek w krakowskich stro- 
jach? Chóralnych śpiewów i peanów na 
twoją cześć - nic z tych rzeczy. 


Co robi bywalec 
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Ludzie przebywający na IRC'u najczę- 
ściej zaglądają tam, aby się trochę roze- 
rwać, bądź odpocząć w trakcie „ściągania" 
innych materiałów. Tak czy inaczej, jeśli po- 
trzeba pomocy w jakimś specjalistycznym 
temacie, wystarczy poszperać, amożna na- 
wet czasem znaleźć profesjonalistę od mo- 
tylków. Nie ma lekko, a poza tym to ty tu 
wpadłeś, więc wypadałoby powiedzieć 
przynajmniej „cześć" a raczej „czesc". Je- 
śli ktoś będzie miał ochotę pogadać, to się 
sam odezwie. Dlatego nie krzycz w kółko 
„Czyjesttuktoś?" - zapewne jest, tylko błą- 
dzi w tej chwili bezdrożami Internetu al- 
bo pisze kolejny artykuł. A jeszcze jedno, 
jak pisać? Po prostu aktywujesz okno, 
w którym masz zamiar pisać, a następnie 
zwyczajnie wpisu- 
jesz to, co chcesz 
powiedzieć. Jeśli 
masz ochotę wyko- 
nać jakąś komendę, 
to co chcesz napisać 
poprzedź znakiem 
„/” np. „/join fna- 


IRC jest bardzo 
bogaty w zestaw 
komenda, zresztą na 
ten temat można by 


Welcome to the mIRC Homepage 


mIRC's new version 5.11 is now avwaiłable: 






The new versien 5.11 releated September LŚ. Sereral changer have been made, rasinły te solve a few problems with version 
v5.1. A new [RC Intro is iucłuded, ss wrli zs a fresh ist of [RC servers. Have fun with this aew mIRC! 
IRC, short (sr Iaterwet F.elay Chat, oSerr a worśd-mde małk-aser chat zetwreck, where pecpie meet 0 ti. a grozps, er poratziy Lets oł 
pecpłe can parzcypate m ti real rne dzocurnens, mi the mznbe: ol iepus covered ca BC u endies: Qa IRC poni mact pocpłe zh He 
zame róea2 od nierest:, nd mAiną (nend: for Ue 8 pat umc. [RC can host your busnesr mecteg: zad a Cla be ya nrmał lodc-cu' 
To connec: to [RC podli need 2 small chać progrza lke miRC mIRC z he dareware IRC chat progam made foc Wadow: by Fkająć 
Mardam-Ber lt offers a fast znd clean nzerłace w [RC and a u well cqupped weh cpoca: zad tool: Tou ca dwniosi sjEC fa Seel 


6 Firquentty 


Introdectien to mIRC, 
© What does mIRC lock like. 
| © The handy tesłs miRC offers vou. 


© How cenfigurahle is mIRC, 
© A reference bet wik salRC's command. 


| Index | New: | [RC] BC-FAQ | BEC | Lock | Toskz | Ccofe | Command: | Nastsn: | Domyjeać | one: | łECLako | Srm: | 
miRC-FAQ | laka | 


mIRC ls a trgistrreć raśrmasck sf miRC Ca. Li. The miSC pages sze Czpyrgt1 O 1995 1997 Tjerk Vruch zał mBIC Co. LU. Feel two w sh © Śwce 
Tzrbysek. 
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W POPRZEDNIM ODCINKU: największy mafioso w mieście przygo- 


troli nad wszystkimi ulicami. Tymczasem policyjne śledztwo w spra- 
|. wie zamordowania jego ludzi utknęło w miejscu. Wciąż nie wiadomo, kim 
| był tajemniczy mściciel. 
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ohny miał dość. Upał był nie do 
zniesienia. Trzydzieści sześć 
stopni w cieniu od pięciu tygo- 
dni. Na własny użytek skon- 
struował specjalny dach, któ- 
ry zawsze rzucał cień. Niekiedy było to 
uciążliwe. W nocy było tak ciemno, że nie 
mógł wyszywać serwet ani czytać książek. 
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Wpadł nawet na pomysł, że sam coś napi- 
sze. Zrezygnował, gdy spostrzegł, że jego 
oczy tak samo nie widzą przy czytaniu jak 
i podczas pisania. 


Nie wychodził spod dachu nawet wte- 
dy, gdy słońce chowało się za horyzontem. 
Stracił zaufanie do praw przyrody. Jeszcze 





jakiś czas temu wiedział, że żar nadchodzi 
dopiero ze wschodem słońca. Obecnie, nie 
było to dla niego już takie oczywiste. 


Johny podszedł do termometru. „Irzy- 
dzieści sześć stopni. Jeszcze sześć kresek 
i będę się uważał za temperaturę powie- 
trza w cieniu! - stwierdził. Ta perspekty- 
wa nie przypadła Johnemu do gustu. „Nie 
chcę być po prostu temperaturą powietrza 
w cieniu" - pomyślał. Przeszedi go dreszcz 
obrzydzenia. To z kolei wprawiło go w do- 
bry nastrój. „Dreszcz obrzydzenia niesie ze 
sobą tyle samo chłodu, co dreszcz przy- 





mrozku!” - ucieszył się Johny. Przez następ- 
ną godzinę myślał tylko o tym, by ociepli- 
ło się o 0.6 stopnia. Dreszcze obrzydzenia 
wystudziły go skutecznie. 


Postanowił wrócić do swojego ulubio- 
nego miejsca. Od daczy dzieliło go trzydzie- 
ści metrów. Nie zważając na śmierciono- 
śne słońce, przemknął przez niezacieniony 
odcinek posesji. Wbiegł do domu i zatrzy- 
mał się na przeciwległej ścianie. 


Rozejrzał się wokoło. Jego wzrok natrafił 
naszafkę zksiążkami. Terazjuż nie musiałkrę- 





pować OGŁ: EG p 

ręki Encyklopedię Populamą PWN oraz żaro- 

odporne wydanie Gazety Upalnej, Lekturę za- 

czął od książki. Otworzył ją na chybił trafil. 

W lewym gótnym togu widniały litery CHM. 
A 


„A więc tak 





wyglądają chmury. - po- 
myślał oglądając fotosy. „Cumulonimbus, 
nimbostratus. Jak to brzmi!*- powiedział 
do siebie JohnysNastępnie zerknął do ga. 
zety. Na pierwszej stronie zamieszczone 
zostało ogłoszenie następuj ącej treści: 


„Kiedy kończy się lato? Zadzwoń! He- 
idi Sommer odpowiada.” 


Do wykonania telefonu zachęcała | 


uśmiechnięta blondynka z wydatnym biu- 
stem. Johny się nie zastanawiał: „Jestem 
pełnoletni, 3,70zł zaminutę to przecieżnie 
jest drogo. Poza tym ładny numer- 0 700 
70 70." Johny podniósł słuchawkę, wystu- 
kał odpowiednie cyfry i po chwili usłyszal 
głos: 


„To ja, Heidi Sommer. Lato kończy się 
pod koniec września, a może w paździer- 
niku. Dokładnie nie wiadomo. A teraz po- 
słuchaj piosenki..." Johny odłożył siuchaw- 
kę i odliczył pieniądze za połączenie. Przy- 
najmniej wiedział, że lato kiedyś się 
skończy. A 
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Pierwszymi  win- 
dziarzami z prawdziwe- 
go zdarzenia wydają się 





być Egipcjanie. Nie kon- 
struowali oni co prawda 





wina do przewożenia 
pasażerów, jednak już 


można Wyzyał wie: 


(© wydawać z siebie odgłosy samochodu wyści- 





gowego, ilekroć ktokolwiek wsiada lub wysiada 


(© „wydmuchać” nos i zaproponować pasażerom 


| wspólne obejrzenie zawartości chusteczki 


(© otworzyć torbę lub plecak i zaglądając do 
środka zapyłać: „czy nie jest zbyt duszno?" 


(© stać cicho i bez ruchu w kącie, twarzą do Ścia- 


ny i nie wysiadać przez dłuższy czas 


(©) pochylić się do ucha pasażera jadącego Z przo- 


du i wyszepiać konspiracyjnym tonem: „kontrola celna, 
dzień dobry" 
(©) witać wsiadających podaniem dłoni i prosić. 


' żeby nazywali cię Admirałem 
|  (Opatrzeć na kogoś przez dłuższy czas, aby w koń- | 

cu oznajmić: „Jest pan jednym z nich” i odsunąć się 
| w najdalszy kąt windy 


(© osłuchiwać ściany windy za pomocą stetoskopu 
(© oznajmić grobowym głosem: „muszę znaleźć 
lepszego żywiciela" 





. ponad dwa i pół tysiąca 
lat przed naszą erą wy- 
korzystywali proste 
urządzenia do podno- 








WIELKIE AGLOMERACJE MIEJSKIE 
ZAWDZIĘCZAJĄ SWÓJ WYGLĄD 
NIE TYLKO CENOM ZIEMI W CENTRUM 
MIASTA, ALE PRZEDE WSZYSTKIM 


SZYBKIEMU ROZWOJOWI TECHNOLOGII 
PODNOSZENIA CIĘŻKICH DODBIEKTÓW NA 
DUŻE WYSOKOŚCI. DZIĘKI UDOSKONALENIU 
DŹWIGÓW | WIND MOŻLIWE STAŁO SIĘ 
PROJEKTOWANIE | KONSTRUOWANIE BUDYNKÓW 
NIE TYLKO W SZERZ, ALE I WZWYŻ. 
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szenia ogromnych brył ka- 
mienia (ważących często kil- 
kadziesiąt ton) na wysokości 
przekraczające 100 metrów. 


Podczas gdy w starożyt- 
ności siłą napędową byli 
przeważnie niewolnicy, 
w średniowieczu windy za- 
zwyczaj zasilano siłą zwie- 
rząt. Zasadnicza zmiana za- 
szła dopiero w XIX wieku, kie- 
dy zaczęto konstruować 
windy hydrauliczne i parowe. 


Pierwszą w pełni bez- 
pieczną dla pasażerów windę 
skonstruował w 1852 roku Eli- 
sha Graves Otis. Dzięki opra- 
cowanemu przez niego syste- 
mowi hamulców awaryjnych, 
jazda windą nie kończyła się 
jej roztrzaskaniem nawet 
w przypadku zerwania lin mo- 
cujących. Pierwsza tego typu 
winda została zainstalowana 
w Nowym Yorku. Do 1873 ro- 
ku naterenie Stanów Zjedno- 
czonych działało już przeszło 
dwa tysiące wind Otisa, 
a w kilka lat później urucho- 
miono pierwszą pasażerską 
windę o napędzie hydraulicz- 
nym. 


Kilkanaście lat później fir- 
ma synów Otisa zaczęła in- 
stalować już windy elektrycz- 
ne, w których prędkość regu- 
lowana była skrzynią biegów. 
Na początku wieku XX po- 
mysł ten zastąpiono bezpo- 
średnim systemem przekazy- 
wania napędu z silnika elek- 
trycznego. Windy nowszego 
typu zainstalowano między 
innymi w Empire State Buil- 
ding i World Trade Center 
w Nowym Yorku, John Han- 





cock Center w Chicago i w CN Tower w To- 
ronto. 


JAK DZIAŁA ELEVATEUR 


zasadniczą kwestią w projektowaniu 
windy jest opracowanie sposobu zatrzymy- 
wania kabiny na właściwym piętrze. Nada- 
chu kabiny umieszcza się więc urządzenie, 
które rejestruje odległość, jaką kabina poko- 
nała. Dzieje się to za pomocą rozmaitych 
czujników, które są zasłaniane, bądź odsła- 
niane przez zainstalowane w szybie prze- 
słonki. Taką właśnie rolę pełni lampka, znaj- 
dująca się na dachu zwykłej windy. Oświe- 
tla ona czujnik, również przymocowany do 
windy. Podczas jazdy między żarówką 
a czujnikiem, przesuwają się blaszki, przy- 
mocowane za pomocą stalowej listwy, cią- 
gnącej się przez całą wysokość szybu. Je- 
Śli z jakichś względów żarówka przestanie 
działać, winda zgubi się i pechowy amator 
podróży będzie najprawdopodobniej skaza- 
ny na podróżowanie bez końca w górę 
1 w dół, do czasu nadejścia odsieczy. 


Każdy przystanek sygnalizowany jest 
odpowiednio wcześniej, dzięki czemu ka- 
bina może zwolnić z prędkości podstawo- 































































wej, do prędkości 
dojazdowej. Umożli- 
wia to precyzyjne za- 
trzymanie się, tak 
aby poziom podłogi 
kabiny, był zrówna- 
"ny z poziomem pod- 
łogi przystanku. Re- 
gulacja polega na 
odpowiednim prze- 
sunięciu  przesło- 
nek, dzięki czemu 


impuls odpowiada- rów z konsoli, przesyłane sąpo- wstanie „bezpiecznie do! Ż 

_ jący za zmniejsze- przez kabel zwisowy, łączący ka- na wskaźany przystanek. 5 
nie prędkości wy- binę z szafą sterową w maszy- ców awa jny przydaje się wić „Spora: 
zwalany jest nowni. dycznie (wade Spe lock 
wcześniej, co wy- i Keanu Ree m), jest jednak wymaga-- 
dłuża drogę ha- Jednym zpodstawowychza- nym elementem: nst rukcyjnym kazdej 


mowania windy. 


Kabiny zwy- 


kłych wind elek- kim dotyczy to 
trycznych, wa- przeciążenia win- 
żące około 600- dy, które może 
-800 zdarzyć się, na- 
kilogramów, wet mimo 
zawieszone są umieszczenia we- 
na 4-5 stalo- wnątrz . kabiny 


wielkiej tabliczki 
97 z dokładnie wy- 
szczególnionym ob- 
ciążeniem maksy- 
malnym. Uszkodze- 


wych linach. Ś s 
Liny te prze- FF] 
chodzą przez 
reduktor, zaś 
z . drugiej 


strony przy- niom silnika, bądź 
czepione są innych mechani- 
doprzeciw- $£ zmów, czy wrIęcz 
wagi, któ- (f4 urwaniem się win- 
rej ciężar (EPH dy, zapobiega po- 
wynosina  $ dwójna podłoga, 
ogół 150% zawieszona na 
ciężaru specjalnych gu- 
pustej ka- | mach. Między 
biny. Po- warstwami pod- 

łogiumieszczony 


jest bolec, który 

w przypadku 
nadmiernego jej 

 wybrzuszenia, 
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lecenia wydawane przez pasaże- 


dań konstruktorów wind jest za- 
bezpieczenie pasażerów przed 
ludzką głupotą. Przede wszyst- 


spowodowanego wrzuceniem 
do windy zbyt dużego cięża- 


O wiele rzadziej niż nad- 
mierne obciążenia wind, zda- 
rzają się maniacy uszkadza- 
jący liny mocujące. Linyte są 
na tyle wytrzymałe, że na- 
wetnajednej znich (zconaj- 


| gnie podzięko- | 
| wać panu inż. | 


” WAWIE 
mniej czterech instalowe 






| rak 


W windzie /atastałów bloku 
= NYUPĄ. rolę ha oną óL 
spełniają chwytacze uruch 
miane przez linę miet 
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akajsć si jest do windy ipo- 
szając się w pętli, napędza 








Autor pra- ni Jeśli prędkość wi 


sa ża, przymocoń 
ŻY dw koła cię 
kaj 








J arosławowi ki blo lzięki s 4 | 
| Skupińskiemu środkówej b: a roz- 

jaj A > © r4Ć ko y s 
| zwarszawskiej ciągać się Ra” : om cą 4 
| firmy „Elktrodź- przekładni powoli zaciska 
i wig”, bez które- chwytacze. Gwałtowne za- o 
| go powstanie trzymanie wino jadającej / 
| niniejszego tek- nawet zniewielkie dzie 
| stu nie byłoby SI entymetrowej wysoko- 
|| możliwe. ści mogłoby narazić pasaże- 
| rów na poważne kontuzje. 

Nowoczesne stero- 


wane są przez mikroproceso- 
ry. Pozwalają one osiągnąć 
większy komfort jazdy, a po- 
nadto wprowadzić wiele do- 
datkowych funkcji. Dzięki te- 
mu, windę poruszającą się w wieżowcu 
można tak zaprogramować, aby od godzi- 





' ru,naciskanaelektrycznywy- . nypiętnastej, nie zatrzymywała się na pię- 
łącznik  unieruchamiający  trach12i17. Bardziej użytecznymi funkcja- 
windę. mi mikroprocesorów są czujniki, uniemoż- 


liwiające zmiażdżenie pasażera drzwiami. 
W najbardziej ekskluzywnych windach 
montuje się zegar, radio lub telefion. Czę- 
sto winda zostaje wyposażona w niewi- 
doczną dla pasażerów kamerę, co nie tyl- 
ko pozwala wykryć ewentualnych wanda- 
li, ale również pomaga w ochranianiu 
calego obiektu. 
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prędkość windy. Lina ta przi w W; 


ieszczone w maszy: "gl g 
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| |  ' akie naprawdę jest VooDoo? 
e To jedna z najbardziej fascy- 
nujących religii świata. Jej ko- 
rzenie sięgają pradawnych 
wierzeń pogańskich ludów 
Afryki. VooDoo, w formie znanej nam dzi- 
slaj, powstało na początku dziewiętnaste- 
go stulecia, w czasie rozkwitu niewolnic- 
twa w Stanach Zjednoczonych. Pomiędzy 
Czarnym Lądem i Ameryką kursowały 
w tych czasach liczne okręty handlarzy ży- 
wym towarem. 
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W okrętowych ładowniach znaleźli się 
ludzie mówiący w podobnych narze- 
czach, ale odmiennych mentalno- 
ŚCI, wierzeń i czczący różnych 
| bogów. Podczastrwających 
często wiele miesięcy 
podróży do tajemniczego 
kraju białych ludzi, niewol- 
nicy wyksztatcili swoją wła- 
sną „niepisaną" społeczność, 
w której hierarchii najwyższe 
miejsce zajmowała starszyzna. Mi- 
mo wspomnianych odmienności, 
czarny niewolniczy lud nauczył się ist- 
nieć w tych ekstremalnie ciężkich warun- 
kach, które — o, zgrozo! — miały dla wielu 
drastycznie pogorszyć się powylądowaniu. 
Jak wiadomo, niewolnik miał status „mó- 
wiącego narzędzia". O tym, co jadł, gdzie 
mieszkał i co robił decydował jego właści- 
ciel. Niewolników łączono w pary dlacelów 
prokreacyjnych: dzieci nierzadko były sprze- 
dawane przez białych „hodowców za ba- 
jońskie sumy. Im lepszy (czytaj: zdrowszy) 
towar, tym był on droższy. 


Poddańcza społeczność bardzo szybko 
wytworzyła własną religię. Religię opartą 
na wierzeniach szamanów, pogańskich gu- 
słach, prymitywnych lękach i obawach, re- 
ligię stanowiącą połączenie wielu wierzeń. 
VooDoo tworzyło więż łączącą wszystkich 
sprowadzonych z dalekich ziem niewolni- 
ków. Chociaż oficjalnie zabronione, wyklę- 
te przez Kościół, wierzenia przetrwały. Mo- 
diy wznoszono w bardzo krótkim czasie 
wolnym od pracy i w ukryciu, co w rezul- 
tacie jeszcze bardziej umocniło pozycję Vo- 
oDoo wśród niewolników. 
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KULT VOODOO ZNANY 
JEST GŁOWNIE Z 
SENSACYJNYCH 
ARTYKUŁÓW W PRASIE. 
BO CÓŻ WIE O VOODOO 
ZWYKŁY CZŁOWIEK, PONAD 
ZASŁYSZANE GDZIEŚ WIEŚCI 
DOD „KOLEJNYM BESTIALSKIM 
MORDZIE NA TLE RELIGIJNYM"? 
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Istotą VooDoo są dwie siły: Dobro i Zło 
— układ podobny notabene do chińskie- 


| go Ying i Yang. Właśnie poprzez te dwa 


przeciwieństwa, decydująca 
o wszystkim Siła Wyższa ma bez- 
pośredni wpływ na życie wier- 
nych, poprzez ciągłe pod- 
dawanie ich próbom 
i  prowokacjom. 
Według wie- 
rzących, 
owa Siła 
może być 
w razie potrzeby 
konsuliowana po- 
przez odprawiane 
przez szamanów rytuały. 
Aby uzyskać kontakt, należy 
nierzadko złożyć odpowiednią 
- ofiarę: najczęściej rolę jej pełni krew 
kurczaka albo kozy. 


Ofiary składane są też — choć jedy- 


| nie w wyjątkowych przypadkach — z lu- 


| dzi. Jedną z ważniejszych cech VooDoo 


jest mistycyzm. Dlatego właśnie magia 


| zajmuje w VooDoo bardzo istotne miejsce. 


Poprzez odpowiednie rytuały i ceremonie 
czynić można zarówno Dobro (leczyć no- 
wotwory, alkoholizm, zmniejszać towarzy- 
szący porodowi ból, zapobiegać nieszczę- 


| śllwym wypadkom), jaki Zło (wywoływać 


burze i niszczący grad, przeróżne bóle, ta- 
jemnicze choroby, a nawet śmierć wybra- 
| nej osoby!). Oczywiście, szerokiej gamie 


zaklęć ofensywnych towarzyszy arsenał 


| czarów obronnych. Na przykład, aby 
| uchronić dom przed najściem Złych Mo- 
|. cynależy oblać prowadzące do drzwi wej- 
. ściowych schody uryną (ten zwyczaj prak- 
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tykowany jest głównietam, | 
gdzie popularne jest budo- | 
wanie domów na palach). 


Wraz z upływem lat, sy- |w 
tuacja wyznawców VooDoo | 
znacznie się zmieniła. Źnie- 
sienie niewolnictwa spowo- 
dowało, że obiegowy stosu- 
nek do VooDoo stał się 
znacznie mniej radykalny. 
W szeregi wyznawców 
wstąpiło także wielu białych 


ludzi! Kult VooDoo rozprzestrzenił się 
przede wszystkim w Stanach Zjednoczo- | 
nych. Najsłynniejszym miastem związanym 
z kultem jest Nowy Orlean. Właśnie tam, na | 
cmentarzu St. Louis pochowano jedną znaj- | 
potężniejszych kapłanek VooDoo, Marie La- | 


veau, do której grobowca wyruszają we 
wszystkie ważniejsze święta pielgrzymki 


wiernych. Niestety, prawie kaźdy.pątnik) 


pragnie mieć „pamiątkę" zgrobowca słyn- 


nej „VooDooeine'. Kwatera Laveau znaj- 


duje się dziś w opłakanym stanie. 


VooDoo ewoluowało. Dziś jest to bar- | 
dziej kuriozalny biznes, niż egzotyczna re- | 
ligia. W ezoterycznych sklepach zakupić | 
można praktycznie wszystko.odrspecjali- 


stycznej literatury, poprzezwymowne Vo- 

oDoo-laleczkiitrumienki, do ziemiz cmen- 

tarza i prochu powstalego ze spalonych 

tkanek. Nowoerleański Dixe Drug Store 

specjalizuje SIĘWspizedaży..Wysyłkowej! 
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Czy już nic nie jest święte?! 
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Tematyka VooDoo niema na gry kom- 
puterowe wpływu tak dużega, jak chociaż- | 


by MitologiaCthulhu H. P Lovesrafta. Wu- 
du pojawia się rzadko, ale za to efektownie. 


Pierwszytytuł, o którym należy wspo= 
mnieć, to 3D —Shooter BLOOD (Krawje 


Otóż jedną z najskuteczniejszyCh bxómi . 
jest... wykonana z patyczków, płótndłi su 4 
szonych wodorostów laleczka VogBoo! Ale | 
to wszystko, co łączy tę średnią, choć | 


krwistą rzeź zomawianymkUltem. 


Akcja jednego z flagowych tytułów Lu- 
casArts — SECRETÓF MONKEY I$LAND 
rozgrywa się na Karaibach, czyli okolicy, 
w której wpływ VooDoo jest znaczący. 
MONKEY ISLANDto gra przygodowa, opo- 
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wiadająca o przy- 
godach Guybrusha 
| Threepwooda, pi- 
| rata-nieudacznika. 
Jego głównym 
" wrogiem jest Le- 
Chuck — ożywiony 
przez magię Vo- 
oDoo (och, geez!) 
zombie, 
widmowego okrę- 
' tupirackiego. Przy- 
gody Guybrusha 
obfitują w wiele ko- 
micznych sytuacji, 


godzin wyśmienitej zabawy. Polecam je 
każdemu miłośnikowi komputerowej przy- 
gody, nawet wielbicielom Interactive Mo- 
vie Only. Z serii „Małpiej Wyspy*' wyda- 
no już dwie części. Nad trzecią, CURSE OF 
THE MONKEY ISLAND właśnie trwają 


prace. Obszerne demo tej pełnej gagów | 
przygodówki znajdziesz na sierpniowym 
RESETCEBD 


. 


Wiele poważniejszą ©d MONKEY I5- 
LAND jest wydana pod koniec 1993 roku 
przez firmę SIERRA ON EINE gra pt. GA- 
BRIEL KNIGHT: SINS OF THE FATHERS. Ty- 
tułowy bohater, bujaj ący w chmurach pi- 
sarz jest właśnie w trakcie zbierania ma- 
teriałów. do swojego Rajnowszego 


bestsellera. Fabuła książki zahaczać ma 


o seriętajemniczych morderstw na tle re- 
ligijnym, które o dłuższegoczasunękają No- 
wy.Orlean, miejsce akdjigry Wraz z kolej- 


__ nymi wydarzeniami, Gabriel odrywa tak- 


zerikoczną Nistorię swojego wywodzącego 


się z Niemiec rodu/ GABRIEL KNIGHT 


zwraca uwagę fenomienalnym scenariu- 
szem idoskonałąścieżkądźwiękową. SINS 
OF THE FATHERS zdobyło szereg nagród, 
wtym — za najłepszą grę roku w Stanach 
Zjednoczonych. Co ciekawe, większość 


obiektów. z gry istnieje naprawdę — Dixie 
Drug Storejest jednakw rzeczywistości ża- 
łośnie wyglądającą, odrapaną budą. 


Prawdziwą gratkę szykuje francuski 
INFOGRAMES. Znani głównie z rewolu- 
cyjnej serii ALONE IN THE DARK (klimat 
żywcem wzięty zopowiadańE. A. Poe, zaś 
rzeczywistość z tekstów Lovecrafta) i osa- 


zapewniając wiele | 





. gle okrętów kursującychE 
| kąl Nowym Orleanem... 
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'" edna klęczała, a jej płonące 
dłonie oskarżycielsko wskazy- 
wały na zachmurzone niebo. 
;, Druga tańczyła wokół, prze- 
wracając śmietniki, pazurami 
drapując szalone wzory na murach ina 
-_ jezdni zaułka. Mimo to jej czerwone oczy 
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tkwiły wpatrzone w klęczącą postać, 
szczelnie otoczoną fosforyzującym krę- 
giem. Patrzyła z pogardą, nienawiścią 
i strachem. Jeżeli oczywiście takie uczucia 
były jej znane — nie pochodziła przecież 
z tego świata. 


Cała potężna wola zamkniętego w krę- 
gu maga skupiona była na Bramie, którą 
przed chwilą otworzył. Czuł potężny na- 
cisk z tamtej strony, jakby stado słoni wy- 
ważało drzwi. Nie mógł im na to pozwo- 
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SWIATŁA 
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BY PO CHWILI ZNÓW JE W NIM POGRĄŻYĆ. 


GRZMOT PRZETOCZYŁ SIĘ NAD MIASTEM. 
LIĘZKIE, OŁOWIANE CHMURY ZAPOWIADAŁY 
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the ascension 





lić — chciał tylko zabić jedną osobę, a nie 
całe miasto. Udało się już z chirurgiczną 
precyzją wybrać 
z innego wymiaru 
odpowiednią istotę. 
| Teraz wystarczyło 
| tylko zamknąć za 
sobą wrota, lecz to 
okazywało się 
z każdą chwilą trud- 
| niejsze. 


Powiał niosący 
zapach deszczu 
wiatr. zapomniana 
przez robotników 
puszka po farbie po- 
toczyła się po krawę- 
dzi dachu i runęła 
w dół. Nie trafiła 
w Maga. Nie trafiła 
w tę straszną istotę. 
Dokładnie, kantem, 
spadła na fosforyzujące, cienki okrąg, jaki 
oddzielał Maga od życia i śmierci. I linia ta 
została przerwana. 


Nie było już komu ze 
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Tojuż trzeci ciężki orzech do zgryzienia 
dla grzecznych dzieci. „Wampir”, „Wilko- 
łak" i tu opisywany „Mage stanowią dla 


nich mieszankę nie do przełknięcia. Jak 
można się bawić, wyobrażając sobie, że | 


jest się wampirem, czyhającym w mroku 





na pełne ciepłej krwi ssaki? Jak można wy- 
szczerzać zęby do kolegi zza stołu, dając 
mu do zrozumienia, że jego wilkołacze ciel- 
sko nie budzi w nas przerażenia? Sami 
przecież posiadamy większe. Jak można 
wyobrazić sobie, że jest się zdolnym wi- 
dzieć duchy i rozmawiać z nimi? Tworzyć 
i przekształcać materię wbrew powszech- 
nym prawom? 


Jak już zapewne zauważyliście, „Ma- 


ge”, „Wampir” i „Wilkołak" tworzą pewną 
| całość. Osadzone w bardzo mrocznej wer- 
| sji naszej teraźniejszości, dają możliwość 
| uczestniczenia w tej alternatywnej rzeczy- 
| wistości; i oglądania jej z wielu stron. Za 
każdym razem jednak posiadając pewną, 
| ściśle określoną pozycję w tym upadają- 
|. cym świecie. 


Jako wampir, możesz poczuć smak 
prawdziwej władzy nad ludźmi, smak ich 
uległej krwi. Oni są twoją siłą —i twoim 


| przekleństwem. Bez nich giniesz. Przez 





nich się degenerujesz. KociraSz* 
nawidzisz. Pułapka bez wyjścia. 


Wilkołak ma inne problemy. Ludzie są 
mu wrogiem — walka idzie o przestrzen ży- 
ciową, zabieraną co dniapod budowę osie- 
GL. Jest na z góry przegranej pozycji — lu- 
dzi jest więcej, choć to on posiada kły ipa- 
zury, zna Ziemię, będąc zrodzonym z jej 
krwi. Walczy z chaosem, rozpadem, Żmi- 
jem, który tę Ziemię niszczy. Lecz jak dłu- 
[e (og (ZSYAACY 


Co innego Mag. Dla Maga wszystko 
jest magią. Ty. Ja. Drzewo. Komputer. 
W tym wszystkim Mag jako jedyny potra- 
fi się świadomie poruszać, korzystając z ży- 
cia 1 żyjąc jego pełnią. 





Jak większość gier „White Wolfa", „Ma- 
ge" jest systemem narratorskim. Mniejszy 
nacisk jest tu położony na mechanikę gry, 
narzuty kośćmi. Po stokroć ważniejszy na- 
tomiast jest klimat przygody i umiejętność 
wczucia się w rolę prawdziwego maga. Nie 
jest to może tak trudne jak zagranie wam- 
pirem, ale też i nie takie proste — nie wy- 
starczy znać czar „fireball” i miotać nim 
na prawo i lewo we wrogów. 


Po pierwsze, sama magia nie jest taką 
prostą sprawą. Rzeczywistość dzieli się na 
9 sfer wiedzy, zktórych nie każda jest dostęp- 
na dla wszystkich magów. le sfery to: Począ- 
tek, Umysł, Duch, Moce, Życie, Materia, Ko- 
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respondencja, Czas i Entropia. Każda sfera 
ma inne miejsce w odwiecznym cyklu ży- 
cia — od stworzenia, poprzez uformowa- 


nie, aż do śmierci — powrotu do pierwot- | 
nej pramaterii. Z niej formuje się no- —1 


wy umysł i tak w kółko. Mag może | 
wybrać jedną ze sfer jako wyróżnio- | 
ną na zasadzie „specjalizacji”, wte- 
dy najłatwiej przychodzi mu opero- 
wanie Efektami Magicznymi ztej sfe- 
ry. że względu na wybór sfery, 
magowie dzielą się na Tradycje. Tra- 
dycje oprócz „specjalizacji" w danej 
sterze różnią się od innych przede 
wszystkim poglądem nato, czym jest 
magia i jak jej używać. Zupełnie tak, 
jakby wybór miejsca w Cyklu (czyli 
sfery) oznaczał inny światopogląd. 
I tak jest — Euthanatos (sfera Entropii) wi- 
dzi świat jako ciągły cykl przemian, życie- 
-śmierć, noc-świt. Śmierć jest normalna — 
taki jest Cykl. Natomiast Verbena (sfera Ży- 
cia) jest bezapelacyjnie związana z życiem 
i wszystkimi jego objawami, chroni przed 
śmiercią. Io zasadnicza różnica. 


Magia to moc, możliwość wpływania 
narzeczywistość i kształtowanie jej. Cocie- 
kawe i nowator- 
skie, „Mage” wy- 
różnia magię 
„przypadkową" 

l „wulgarną'. 
O co tu chodzi? 
Magia „przypad- 
kowa' to bardzo 
subtelne działa- 
nie maga, takie, 
by nikt się nie zo- 
rientował, że coś 
nie gra. Na przy- 
kład: manipulacja 
wynikami na lote- 
rii. Magia „wul- 
garna' to właśnie 
rzucanie na pra- 
wo 1llewo „firebal- 
lami' — widowi- 
skowe, ale i nie- 
bezpieczne dla 
maga. I tu docho- 
dzimy do sedna 
systemu.  Ow- 
szem, jesteś sobie 
magiem. Owszem, posiadasz jakąś moc, 
większą czy mniejszą. Ale posługiwanie się 
nią jest naprawdę niebezpieczne, albo- 
wiem istnieje coś takiego jak Paradoks. 


WARHAMMER 40.000 - 
„ROZWIĄZANIE KONKURSU 
Dwa miesiące temu ogłosiliśmy konkurs Warhammera 


40.000. Nadeszło sporo prac, co pokazuje, że figurkowe 


Paradoks występuje wtedy, gdy poja- 
wi się zdarzenie, które nie powinno mieć 
miejsca (grom z jasnego nieba, latające kro- 
wy itd.). Im większe odstępstwo od rzeczy- 











-oślepnięcie na parę di 


szaleństwo zaczyna powoli opanowywać również nasz 
kraj. My ze swojej strony już teraz możemy obiecać, że o 





ż dz ie r n i k.- 


GE aw W EE 





- w | s 
*. A 5 
„> 


- 









- 






pojawienie się duchów itp., zależ 
TT "a | zi 


ILGLOL3 
2 (AGU GU 









„Mage" jest zatem bardzo m 

I trudny przez to, gdyż wymaga troć 

stanowienia nad boł asBre 2. Wir tua 

Adept nie będzie palił! rawki by: i 

bawić, woli sić Jzieć na sieci. 
dobije umierającego, by mógł się odrodzić. 

HA. 


. + są 















|I2 


) 
j 






zę 


- 


> 
- 


Nagrody ufundowała firma Games Workshop. Jury w 
składzie Gregorious 8 co. uznało, że główny fant, czyli 
Jacek Trochimowicz, Kędzierzyn Koźle 


Radosław Kacprzyk, Warszawa 
Igor Kieryluk, Lubań Śląski 


Marcin Deniziak, Warszawa 
Radomir Kuś, Suwałki 
Bartosz Przewoźny, Poznań 
Jacek Zamerski, Nowa Sól 
Marek Ziółkowski, Warszawa 


fanach RPG w wydaniu nie-komputerowym z pewnością 
Marcin Palmąka, Gliwice 


nie zapomnimy. 
Macieja Wojnarowskiego z Piły. Gratulujemy! Pozostałe 


podstawka z mnóstwem figurek Warhammera, trafi w ręce 
dziewięć kompletów otrzymują: 





Wszystko w imię takiej, a nie innej filozo- 
fii. I tu tkwi największa słabość, a jedno- 
cześnie największa zaleta systemu — za- 
wiera dużą dawkę filozofii i prawdziwej, 
niezbadanej do końca, rządzącej się pew- 
nymi prawami magii. Naturalnej itechnicz- 
nej, słabej i potężnej, jasnej i mrocznej. 


Czyli takiej, jaka jest ona naprawdę. 
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WYSTRACZY ODPOWIEDZIEC NA PR OSTE PYTANIE Z DZIEDZINY GIER 





W sprzedaży również GRY dla: SONY PLAYSTATION, SĘGA SATURN, NINTENDO 64, AMIGA, ATARI XL/XE, C-64 
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ZAPISIE UTWOROW 
ORAZ ZNAKI NOTACJI MENZURALNEJ 


DLA OZNACZENIA RYTMU... 
(ENCYKLOPEDIA POWSZECHNA PWN). 


WYKORZYSTUJĄCY PRZY 
INSTRUMENTALNYCH LITERY I CYFRY 


TABULATURA 
NOTACYJNY (...) 


becnie najczęściej spotyka- 
ne są tabulatury gitarowe. 
Nic dziwnego - jest to naj- 
prostszy sposób zapisania 
utworu muzycznego na ten, 
najpopularniejszy chyba, in- 
strument. źamiast skaczących po pięcio- 
linii nut, oznaczone są numery progów, na 
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których należy nacisnąć daną strunę. lakie 
techniki, jak np. podciągnięcia czy legato 
również można w tabulaturze zapisać. 


Ostatnio najbardziej modną, ale chy- 
bateż najbardziej skuteczną, drogą zaopa- 
trywania się w tabulatury jest Internet. 
W światowej sie- 
ci można znaleźć 
wszystko, więc 
notacje muzyczne | 
również. Każdy, 
kto kiedykolwiek | 
próbował  ścią- 
gnąć jakąś tabu- | 
laturę z Internetu, | 
musiał natknąć | 
się na archiwum 
zwane On-Line 
Guitar Archive, 
w skrócie OLGA. 


zostało założone w 1992 roku przez Ja- 
mesa Bendera. Postanowił on zbierać 
wszystkie informacje dotyczące brzdąka- 
nia na gitarze, jakie trafiały na listy dys- 
kusyjne. Pojawiało się ich sporo, ale miały 
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KAREREZZRYEZOZA A 


PIOTR PAWLAK 


jedną zasadniczą wadę - pozostawały na 
sieci tylko przez trzy dni. W 1994 roku ar- 
chiwum przejęli jego obecni „opiekuno- 
wie". Początkowo serwerem, na którym 
znajdowało się OLGA, był serwer amery- 
kańskiego Uniwersytetu w Nevadzie 
(UNLV). Archiwum było całkowicie zależ- 
ne od uniwersytetu. Niedługo po jego otwo- 
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rzeniu na całym świecie zaczęły powsta-- 


wać tzw. serwery lustrzane (mirror site). 
Ułatwiało to znacznie łącze- 
nie się z OLGA idawało doń 
dostęp większej liczbie In- 
ternautów. 


W styczniu ubiegłego 
roku firma EMI Publishing, 
zajmująca się wydawaniem 
artykułów ' związanych 
z przemysłem fonograficz- 
nym, a więc kaset, płyt, pla- 
katów, a także książeczek 
ze zbiorami tabulatur, wy- 
stosowała do UNLV list z żądaniem za- 
mknięcia archiwum OLGA pod groźbą wy- 
stąpienia na drogę sądową. Mimo że list 
był bardzo niejasny i ogólnikowy - EMI nie 
sprecyzowała, o które fragmenty archiwum 
jej chodzi ani na jakie dokładnie prawa za- 
mierza powołać się w sądzie (a nawet po- 



















latur był natyeh 
kot wszystkich 
bojkotującyek 
sem w ola 
pisać mnóć i 
da, ciągle wykazu 
ignorancję. + - 


OLGA działą nada al. Pod adres 
prawda sameg o archiwum. 
znaleźć wieleinfo h calej 
sprawy i przede wsz tkim « 2Sy SGTV : 
rów lustrzanych. Ok 0eGn le » archiw 

znajduje się 24 tysiące olików. Pli 

dzo różnych: tabulatur, sam tyl 
dów, tekstów piosenek, a nawet mi 
tur na gitarę basową. OLGA Ł. t dil. 
na którym absolutnie nikt nie zarabia, jest 
uaktualniane tylko dzięki ludziom, którzy 
z własnej woli przysyłają napisane przez 
siebie notacje. Trochę szkoda, że tak szla- 
chetną działalność ktoś chce zniszczyć dla 
pieniędzy. 











Jedno jest pewne - gdyby OLGA 
i wszystkie serwery lustrzane zostały za- 
mknięte, dla wszystkich brzdąkających In- 
ternautów byłaby to strata nie do powe- 
towania. OLGA pokazuje jakie sąmożliwo- 
ści Internetu, jak poprzez bezinteresowną 
współpracę ludzi z całego globu można 
stworzyć przewspaniałe archiwum, będą- 


_ ce obecnie jedną z najsprawniej działaj = 


cych instytucji światowej sieci. 








mite serie (Lucky Luke i Tin Tin) zosta- 
ły zlikwidowane z powodu zniko- 
mej sprzedawalności. 


+, . Wczymtkwisukcestej se- 
ri? Asteriks to komiks uniwer- 
14 salny. Akcja, osadzona w Ga- 
li w czasach panowania Juliu- 
sza Cezara, w luźny sposób 
nawiązuje do faktów historycz- 
nych, aolbrzymi ładunek humo- 
ru, zarówno tego najprostszego, 
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JEST TAKA OSADA, BPDZIE NIELUGIĘCI 
GALOWIE WCIĄŻ STAWIAJĄ OPÓR 
NAJEŹDŹCY. A LEGIONIJŚCI Z RZYMSKICH 
GARNIZONÓW RABARBARUJA, AKWARIUM, | 
RELANIUM I DELIRIUM NIĄ MAJĄ LEKKIEGO ŻYCIA.” 
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| NIE PODARUJESZ 
| JEJ CHYBA TEGO??? 
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uż po raz trzy- 
dziesty w ten 
właśnie sposób | 
rozpoczynają się | - 
przygody dwóch k 
najsiawniejszych . Galów: 
Asteriksa i Obeliksa. Niestety: wszystko co 
dobre jest niezdrowe, tuczące, nielegal- 
nei kiedyś się kończy. „Galera Obe- 
| liksa*", która ukazała się parę miesięcy 
temu, to ostatni odcinek przygód Aste- 
riksa. Pozostaje tylko mieć nadzieję, że 
ró Albert Uderzo zdecyduje się jeszcze na- 
rysować kiedyś następne albumy. 


jak i nieco bardziej wysublimowa- 
nego sprawia, że komiks ten czytają 
chętnie i dzieci, i dorośli. Tu nie 
ma miejsca na bezbarwne 
postacie. Prym wiodą 
główni bohaterowie: Aste- 
riks i jego nieodłączny kom- 
pan Obeliks, ale każda bez 
wyjątku postać jest obda- 
Izona niepowtarzalnymi 
cechami, swoistym uro- 
kiem i humorem. 


- DA Styl jakim posługuje się Ude- 
) rzo, mimo że nie należy do pora- 
żających graficznie, jest uroczy. Ko- 
niecznie trzeba zwrócić tu uwagę 
na niesamowitą wprost dynami- 
kę akcji. Niektórymi kadrami de- 
lektujemy się dłuższą chwilę, by 
potem w ciągu ułamka sekundy 
przelecieć wzrokiem po kil- 

ku następnych. Czasem 

wręcz nie ma potrzeby czytania dymków, 


Asteriks po raz pierwszy pojawił 
się w październiku 1959 roku we fran- 
cuskim magazynie Pilote. Początkowo 
miał to być potężny i silny galijski 
wojownik, jednak szybko zmienił się 
w drobnego zgrywusa i marudę. Od 
pierwszego albumu pisaniem scena- 
riusza zajmował się Rene Goscinny 
(aż do śmierci w 1977 roku), aubieraniem | 
historii w obrazki — Albert Uderzo. Z po- | | 
czątku pracował on (nie tylko nad Asterik- | Asteriks to komiks o świato- ff 
sem), w oszałamiającym tempie 5 stronty- | wej sławie. Przetłumaczono go | 
godniowo. Dopiero później zrezygnował | naponad80języków (wliczając | 
z prowadzenia pozostałych serii, skupia- | gwary i dialekty), a łączny na- | 
jąc całą swą uwagę na Asteriksie, który | kład wszystkich wydań przekra- 
już stał się szalenie popularnym komik- | cza 280 milionów egzemplarzy. 
sem. W roku 1977 obydwaj panowie speł- | O jego popularności świadczy | 


a A 





fix Studio, zajmujące się produkcją filmów 
animowanych. 


|. szalenietrudnym dla komiksów 
| — Polsce, gdzie równie znako- | 


nili swe dziecięce marzenie: założyli Ide- | też fakt, że obronił się w kraju | 










wystarczy spojrzeć na twarz postaci i już 
wiemy, o czym ona myśli. Wrażenie to pod- 
kreśla niestandardowe podejście do liter- 
nictwa. Krój liter wypełniających dymki 
zmienia się stosownie do tonu głosu, z ja- 
kim wypowiada się postać. Noioczywiście 
pełno jest takich smaczków, jak gotyckie 
litery w dymkach zawierających kwestie 
wypowiadane przez Gotów. 


Galijski duet często porównywany jest 

z parą naszych rodzimych bohaterów, Kaj- 

kiem i Kokoszem. Faktycznie podobieństw 
tu dużo i czasem pada pod adresem , 


Janusza Christy zarzut plagiatu. FONA TI 


„ Tymczasem obydwa komiksy |= taneć da Zuzi cx a 


s| nie mają ze sobą absolutnie 
| nicwspólnego. Co więcej, Kaj- 7 
| ko 1 Kokosz, jak twierdzi sam | 
| autor, powstawał znacznie 
= wcześniej. 


Pora wyjaśnić, dlaczego 
| zdecydowałem się poświęcić 
| dzisiejszy odcinek Asterikso- 
| wi. Otóż firma Egmont z oka- 





NO DOBRZE. TERAZ JEDNAK 
SKIERUJMY JUŻ SWE KROKI 
NA PÓŁNOC, KU CHŁOD- 
NYM KRAINDOM ZAMIESZ- 
KANYM PRZEZ NARÓD DZIEL- 
NYCH WIKINGÓW. 





Jak zapewne pamiętacie, poodzyska- 


niu calej rodziny Thorgal postanowiłosie- | 


alić się z dala od ludzi, aby raz nazawsze 

pozbyć się kłopotów. Niestety nie domyślał 
się, że to właśnie on jest ich źródłem. A te- 
raz chciałbym, abyście poznali Alinoe. 


A odbywało się to tak. Jolan ma już 
mniej więcej pięć lat, jak każdemu chłop- 


u m e r 6 / 
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| | 
| zjizakończenia wydawania serii zdecydo- 
| wała się zrobić fanom niespodziankę 


| i przygotowała wznowienie. Nowe albu- 
| mywydane będą w sztywnej okładceina 


| lepszym papierze. Mało tego, w każdym 


| albumie znajdziemy fragment leksykonu 


opisującego świat, w którym żył nasz ma- 
ty Gal. Kolejne albumy będą ukazywać się 
w dwumiesięcznych odstępach, a ich ce- 
na nie powinna przekroczyć dwukrotnej 
ceny dotychczasowych wydań. POPE 
odcinek powinien już być w kioskach. 


sac powiew. atmem K 


Cu w jego wieku, niezbędny jest miecz, to- 
warzysz zabaw. Trudno jednak znaleźć ta- 
kiego na bezludnej wyspie. Wobec tego 
nasz mały bohater, w tajemnicy przed ro- 
dzicami... wymyśla sobie zielonowiosego 
rówieśnika — Alinoe. 


Trafchciał, że Thorgal akurat opuściłna 
parę dni wyspę, w związku z tym cały kło- 
pot spada na barki Aarici. Początkowo bie- 
rze ona opowiadania syna za zwykłe dzie- 
cinne opowieści. Szybko jednak zmienia 
zdanie, gdy na własne oczy przekonuje się 





oistnieniu Alinoe. Od początku chłopiecten 
wydaje się jej nieco podejrzany, zabrania 
więc Jolanowi wychodzić z domu, do cza- 
su powrotu Thorgala. 


Malec w przypływie gniewu rozkazu- 
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Przygody Galla Asteriksa 


oj 


je Alinoe ukarać A 
jednak bardzoszybkoża:* za- I 
czyna żałować swkyw | 
czynu. A ma ku temu po- 
wody: Alinoe nauczony 

złego postępówania 09 "TĘ spod r 
troli Jolana i konsekwentnie dąży do unice- 
stwienia wszystkiego wokół, azwłaszcza swe- 
go małego twórcy i jego matki. y 


p. 

Gdy wszystko już wydaje się być straco- 
ne, w ostatniej chwili pojawią się z odsieczą, 
niczym kawaleria w starych westernach, 
Thorgal. No i jak zawsze — wszystko dobrze 
się kończy. Pozostaje jednak pytanie: w jaki 
sposób Jolan stworzył Alinoe? Czyżby odzie- 
dziczył coś 
po swoim 
ojcu? Kim 
w takim ra- 
zie jest 
Thorgal? 
Pierwsza 
część  Iroz- 
wiązaniatej 
zagadki już 
za miesiąc. 
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|... .] szyscygoznamy— ot, pięcio- 
kąt foremny, a na każdym zje- 


. 


kąt równoramienny. Tak dzie- 
ci rysują gwiazdki na 
laurkach, takie symbole noszą, 
młodzieńcy, którzy chcą uchodzić za orygi- 
nalnych i kontestujących. Czy jest to tylko 
„gwiazdka" lub symbol zła? Czy ma jesz- 
cze jakieś znacznie w naszej kulturze? 


Trochę historii: najstarsze pentagramy 
odkryto na tabliczkach z 3500 r p.n.e., po- 
chodzących z miasta Ur, ośrodka cywili- 
zacji starożytnej Mezopotamii. Używane 

były jako pieczęć wiadzy królewskiej oraz 
symbol czterech kierunków świata. 





„głowy boga, dla 


ścijanie rzadko uży- 


go boków dobudowany trój- 


EEE MM, NE SBE 


Żydzi natomiast uważali pentagram za 
symbol Prawdy i Pięciu Świętych Ksiąg. Na- 
zywany jest także mylnie Pieczęcią Salo- 


„mona, mimo że jest nią heksagram ae 


sześciokąt).. 


Starożytni Grecy rysowali pentagram 


jako 5 A — stąd grecka nazwa Pentalfa. 


Poważniej zajmowali się pentagramem Pi- 
tagorejczycy, dostrzegając w nim „złote 
je) (e) oje) (ej (ZMR RBL sty (-tofe (og WOJ sni ojej Koloj-] 10m 
nałości. Grnostycy uważali pentagram za 
Piomienną Gwiazdę, symbol magii, 
podobnie jak sięrp księżyca. Dla 
druidów był to symbol 


Celtów podziem- 
jetcje (og ojele-WVleyesE 
gana.. | 


| (oy1-03 st Kejs1 4429 


wali pentagramu. 
Widzieli w tym sym- 
jl ZOCAUE CI NO) s14/2 
SIASCEWWACAJO (oSMo4-0 
sów Inkwizycji 
był uważany 


za symhol 
prawdy ireli- 


gijnego mi- 48 


SIA eaZ4 s 4108 


IK-je (Sete WANJEZNYZE 
inie na swojej tarczy nosił penta- 
gram, oznaczający 5 cnót rycer- 
SJ a(ej ta YJ cojeBISYA stol ofojo zle NAA 
stość, rycerstwo i pobożność. 


W średniowieczu pentagram był sym- 
bolem prawdy. Noszono gonaszyijako oso- 
bisty amulet w celu ochrony przed demo- 
nami. Ponadto umieszczano go nad oknami 
i drzwiami w tym samym celu. Z jednym 


















wierzchołkiem ku górze oznaczał lato, 
z dwoma („odwrócony "') — zimę. 


W czasach szalejącej Inkwizycji, gdzie. 
wszędzie widziano czarownice i diabły, 
pentagram został uznany za symboliczne 
wyobrażenie Głowy Diabła Bafometa. Jak 
wiadomo, zamki i świątynie Zakonu Tem- 
plariuszy budowane były na planie pen- 
tagramu, podobnie jak późniejsze budow- 
le wolnomularzy. Templariusze przez wie- 
le lat oskarżani byli o herezję, o czczenie 
głowy diabła. Chwyt Inkwizycji z przypi- 
saniem pentagramowi złowieszczego zna- 
czenia był bardzo sprytny. Pozwolił w 1303. 
roku na rozprawienie się z Zakonem i za- 

garnięcie przez Ludwika IX znacznych 

skarbów Templariuszy. Warto jesz- 
cze wiedzieć, że sie- 


dziba główna Żako- 
" nu mieściła się 
| SA CZA 2) cz0oloj i 


w Rennes du Cha- 
tres, w samym cen- 
1401 :: NĄ ojoj -vAol-Je (oh 
pentagramu, utwo- 
40) st-fe(og oj r2cyA0710(07 
rza, jakie otaczają 
to piękne mia- 
steczko 
w  odle- 
głości 
kilku ki- 
Ile)ss(8 
|» (eJVA 
JA ZCYĄ KE! 
| WAN=J Mo) to) lex), 
$ jesloy4 at-] dopatrzyć się 
wielu figur geometrycznych 
_. naturalnego pochodzenia, 
których centrum była siedziba 
PAZ Co) 9108 


Na fali histerii inkwizycyjnej 

również inni rogaci, pogańscy bo- 

gowie (jak np. Pan) zostali uznani za dia- 

biów i ludowy symbol ochronny stał się 
symbolem diabła, Stopą Wiedźmy. 
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Wraz z rozwojem Renesansu i Maso- 
nerii, pentagram zaczął zyskiwać na 
znaczeniu jako symbol mistycyzmu 
i doskonałości geometni. Zgod- 


wiącą, że mikrokosmos 
człowieka jest analogicz- 
ny z makrokosmosem 
wszechświata, penta- 
gram stał się symbo- 

lem człowieka. 
JASTA. CWC CI 
ZZIEIEWAW SCE! E 
Mg s) Gie ol-iotn=Terr-© 

mu — głowa 

i członki jako ra- 

miona figury. Naj- 
lepszym przykła- 

[o (=) sry (ZCIACJA st s0 
rysunek Leonarda 

da Vinci — sylwet- 

ka ludzka wpisana 

w kwadrat oraz ko- 

ło, tworząc... penta- 
gram. Jednocześnie 
pentagram był symbo- 
IŻ 941 doskonałości 
wszechświata WAW 

Gwiazda  Mikrokosmosu). 

Tak było to przedstawione 

w Calendarium Naturale Magi- 
cum Perpetuum Tycho Braha z 1582 
r. W innej wersji, przy każdym ramieniu 


_ pentagramu znajduje się planeta, a w cen- 


trum, na wysokości genitaliów — księżyc. 


Podział na pentagramy „dobre" i „złe” 
wprowadził w XIX wieku wyklęty przez ko- 
ściół katolicki ksiądz Alfons Louis Con- 
stant. Z jego podziału zaczerpnął Anton 
I: WZNZAPŁAANZYC (o Cie(owh -IUTOJCIIZEH 
ko symbolu dla swej sekty satanistów. 


Jeden symbol — tyle znaczeń! Co cie- 
kawe, nigdy nie był to symbol obojętny, za- 





wsze w historii ludzkości wywoływał 
24 s(ofej (-poma (-1.cofzytz sel ofe) Ko (o) oz o Zo dibl e) 

„ewidentnego zła. Pięciokątność penta- 
gramu budziła zrozumiałe skojarzenia 
z ludzkim ciałem i stąd zapewne ta nie- 
obojętność. Mamy 5 palców u rąk i nóg, 
zazwyczaj 5 zmysłów, 5 etapów życia (na- 
rodziny, dorastanie, rozmnażanie, rodzi- 
cielstwo i śmierć). Pięć jest liczbą Mar- 
sa. Chrystus miał 5 ran. Islam ma 5 fila- 
rów i modlitwa jest nakazana 5 razy 
dziennie. Jest 5 cnót rycerskich, wyżej 
wymienionych. Liczba 5 jest liczbą pierw- 
szą. Pentagram rysuje się jedną kreską 
|CZAB 0) CZZEYGANCE 

nia — 


tak jak | 


koło. W pentagram 
mg SSE ste czVej «ISA (oj 0) (oj ofe (oj (EMO) GZV 


(eż (ed pl ofe) st-Telej (ZJ (og (ZY4ZY0Ę Coy orz in ab (ss zyNOANI 


sunki trójkątów i pięciokąta wewnętrz. 


N(-je (og o ZIef czt seiloj Mov szlo <ZE ZI CAZNOĄRZE 
ry żywioły i ducha górującego nad nimi — 
czyli zwycięstwo ducha nad materią. Jeże- 
li pentagram jest „odwrócony ' — wtedy 






















ODLOTY 


materia góruje nad duchem, anie jest to do- 
| © roo EWVA 


Pentagram otwarty, czyli bez otaczają- 
cego go kręgu: oznacza konflikt wewnętrz- 
ny, powodujący rozpad osobowości, ale 
także aktywność i uwagę, wynikające za- 


pewne z tego konfliktu. Ponadto przezna- 


czony jest dlatypowych „twardzieli", gdyż 
ostre końce symbolu mogą czasem wbijać 
SCW) Go) (ZX 


| 22) dz 0054-04 0004-0400.00VIZIAFA 
czyli otoczony kołem: 
lev4 et: (o74- WK ojoj sy do) 117 
Koło symbolizuje 
| (Zle elor-To Bab iZE 
SJ to) stov4e) stof-fef 
cykle życia 
i natury. 
NC) 
mą pa- 
SyW- 
ną, 
SCE 


IZsUCE 
gram od- 

wrócóny: 

epa st (o74: 
(eż (<)99591-W8ojcy4-0 
dliwą stronę na- 
tury ludzkiej. Śro- - 
dek pentagramu ozna- 
cza wolę, która od wewnątrz 
OWIES UC SCWKCUJ CER 
giczne kanały energii. 


Pentagram to zatem wcale nie niewin- 
ny symbol, kawałek zawieszonego naszyi 
metalu. Ma przebogatą historię i jest nie- 
rozerwalnie związany z ludzkością. Przy- 
pisywano mu tyle znaczeń, ile uważano za 
stosowne. Jak jest naprawdę? Conapraw- 
dę pokazuje i co naprawdę symbolizuje? 
Tego się zapewne nigdy nie dowiemy. 
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statnia wojna cesarzy" 
liwia rozegranie w skałf stra- 
tegicznej (jede KS to 25 ki- 
lometrów,a4śćden etap gry to 
6dpiywalk na froncie wschod- 

szej wojny światowej. Autor uka- 
zał w niej najbardziej manewrowy okres 
(inajciekawszy) w tamtej wojnie. Gracz do- 
wodząc korpusami i dywizjami, styka się 
z tymi wszystkimi problemami, z którymi 
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: 7 - zetknęli się ówcześni dowódcy. Mamy więc 
ń ZBIE „zaopatrzenie, dowodzenie, przewozy kole- 
j + Py ją, odtwarzanie rozbitych oddziałów, kło- 
h | f poty we współpracy sojuszników (Niemiec 
a” 1 Austro-Węgier walczących przeciw Rosji), 


konieczność rozpoznawania przeciwnika 
(sił i zamiarów) itd. Grać mogą dwie albo 
więcej osób, a rozgrywka toczy się na 
trzech frontach działań. 


Sama gra jest bardzo trudna. Przepisów 


jest wiele, ale bardzo dobry układ instruk- 


Ostatnia wojna cesarzy (autor: J. Flis) 
Wydawca: Novina, 1997 r., cena 24,00 zł. 


Stopień trudności — 7/10. 





cji i fachowo przygotowane karty z wypi- 
sanyminajistotniejszymi informacjami pro- 
wadzą nas za rączkę przez meandry reguł 
gry. Estetyce i jakości wykonania gry nie- 
wiele można zarzucić (może trochę zacien- 
kie żetony). Nie znajdziemy tu lakierowa- 
nej planszy i pionków, które rozjeżdżają się 
za lada podmuchem. 
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NAJLEPSZĄ DROGĄ DO 
POZNANIA ZASAD DZIAŁANIA 
ŻABY JEST WIWISEKCJA. 
PODOBNIE JEST Z GRAMI — 
NALEŻY JE ROZEBRAĆ NA CZĘŚCI. 
OHWAŁA BOGU, GRY NIE SKACZĄ... 


W grze zastosowano kilka nowator- 


skich pomysłów. Przede wszystkim, poza 


klasycznymi fazami gry (ruch i walka) 
wprowadzono fazę rozpoznawania i... fazę 
ruchu odwodów, która może być wykona- 
na między dowolnymi dwiema innymi fa- 
zami. Wraz z tajnymi przewozami koleją 
tworzy to nieskończone możliwości two- 
rzenia kombinowanych operacji, zaskaki- 
wania przeciwnika i zmuszania go do trzy- 
mania odwodów. 


Kolejnym pomysłem wartym uwagi 
jest utajnianie jednostek. Oddział nieroz- 
poznany pozostaje zakryty. Tworzy to sy- 
tuację, w której ważniejsze od przewa- 
gi punktów siły na żetonach staje się pla- 
nowanie własnych posunięć w oparciu 
o teren, własne cele działania oraz mgli- 
ste wyobrażenie o możliwościach wroga. 
To jest to. 


W „Ostatniej wojnie cesarzy" uwzględ- 
niono niemal wszystkie elementy, jakie mo- 
na zawrzeć w grze papierowej. Nie jest to 
jednak symulacja w pełnym tego słowa 
znaczeniu. Niektóre zdarzenia zostały po- 
traktowane w niej zbyt liniowo. Oto sztyw- 
no ustawiono posiłki. Nie otrzymujemy 
możliwości ściągnięcia w danym momen- 
cie 2 lub 3 korpusów, ale na sztywno 2. Bo 
tak było w rzeczywistości historycznej. Ale 


_BaŻad zi ge rak 
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jeżeli to ma być symulacja, to trzeba 
uwzględnić kilka wariantów (a autor pisze, 
że jest to gra symulacyjna). 





Gra jest świetna i prawie bezbłędna. 
Czasem tylko może dziwić, czemu stabili- 
zacja na froncie ma być możliwa akurat od 

ł 2 grudnia, skoro w rzeczywistości (od któ- 





ROTY TTE ZZ 0 





„ 
|s4 
' € 


. 


rej autor nie chce się jakoś oderwać w in- 
nych miejscach) walki trwały do 6 grudnia. 


W grze jest wiele innych nieścisłości, 
które warto sobie odnotować, bo przyda- 
dzą się przy tworzeniu własnych gier. Oto 
według autora oddziały w ataku w ogóle 
się nie męczą (lub nie mogą zostać rozbi- 
te). A przecież jednostki wyczerpane mar- 
szami i rzucane raz po raz do ataków tra- 
ciły impet i spójność wewnętrzną. I to nie 
tylko podczas ataków desperackich. Ten 
brak powoduje, że jeżeli atakujący ma prze- 


wagę umożliwiającą mu długotrwałe 


„pchanie" przeciwnika, to może to robić 
bez końca. A jest to niestety nieprawda. 
Znakomita graBATTLEGROUND GETTYS- 
BURG pokazała co to jest zmęczenie i ja- 
kie są skutki nieprzerwanego prowadze- 
nia ofensywy. 


Duże zamieszanie zostało spowodowa- 
ne wprowadzeniem (nieadekwatnego zda- 
je się) określenia na punkty operacyjne, 
umożliwiające podejmowanie działań 
w różnych sytuacjach. Autor nazwał je za- 
opatrzeniem. I oto otrzymujemy niepraw- 
dziwy obraz sytuacji. £ gry wynika jedno- 
znacznie, że zaopatrzenie było niezbędne 
tylko przy atakach, a w obronie — nieko- 
niecznie. Cóż, prawda jest taka, że artyle- 
ria niejednokrotnie wystrzeliwała równie 
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dużo pocisków w obronie, jaki w ataku (nie 
było jeszcze wtedy takich wielkich nawał 
artyleryjskich). Także piechota strzelała 
o wiele częściej w obronie niż w ataku (ba- 
gnet był bronią ataku), ponadto bez zaopa- 
trzenia mogła sobie od razu budować obóz 
jeniecki albo kopać grób. 


Przy okazji warto zauważyć, że autor 
zupełnie nie zauważył kryzysu zaopatrze- 
nia (cotym bardziej dowodzi błędnego uży- 
ciatej nazwy), jaki miał miejsce w paździer- 
niku i listopadzie we wszystkich armiach 


biorących udział w wojnie. Po prostu za- . 


pasy wyliczone i zgromadzone w czasie po- 
koju uległy wyczerpaniu. 


Oczywiście nie są to błędy lub nieporo- 
zumienia na tyle istotne, by wpływały na 


poziom gry. Jesttotypowa gra planszowa, 


stojąca na bardzo wysokim poziomie. Przy- 
czyniły się do tego bez wątpienia: wiedza 
autora o grach oraz jego wiedza meryto- 
ryczna. Amerykanie często popełniają biąd 
polegający na założeniu, że w terenie za- 
budowanym oddział lepiej się broni. Pod- 
czas I wojny światowej nie umiano jeszcze 
walczyć w miastach, Jarosław Flis o tym 
wie i dlatego w grze nie mają one wpły- 
wu na walkę. 


"opinia, że w Prusach Wschodnich Pru- 


_sięudało (J. Flis pisze o cudzie pod Tan- 
nenbergiem). Nic bardziej błędnego. Ro- 
| sianie maszerowali na Niemców pod 


złych dowódców. Działali przy tym na 


_ daje się wtym momencie problematycz- 


puje: 


ma Pocczztrzrzekni 
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W wielu publikacjach powtarza się 





sacy wygrali przypadkiem, że tylko im 


naciskiem Francji, z fatalnym zaopatrze- 
niem. Szwankowała również koordyna- 
cja działań. Ponadto trzeba pamiętać, 
że dwie armie rosyjskie uczestniczące 
w operacji były rozdzielone. 


Prusacy działali razem z pozycji | 
środkowej (co, jak pokazał Napoleon, 
jest wyborną pozycją). Mieli świetną 
sieć kolejową, znakomitą łączność inie- 


swoim terenie, co też nie jest bez zna- 
czenia. 


„ Jak widać, przewaga rosyjska wy- 


na. Teoretycznie dwukrotna, przewa- 
ga Rosjan w wypadku spotkania się ca- 
łej niemieckiej 8 Armii z jedną z armii 
rosyjskich przedstawiała się jak nastę- 


bataliony piechoty 
198 — 168 
1,2:1 


szwadrony kawalerii 
54 — 150 
1:26 
baterie artylerii 
162— 89 
1,051 


Nie ma więc mowy o szczęściu 


"Niemców. Oni po prostu byli skazani 
j na sukces. 


Inną sprawą jest fakt, że ani Niem- 


_com (woleli skupić wysiłek we Francji), 


ani Rosjanom (przed Prusami broniłaich 


linia Narwi i Biebrzy zabezpieczając 


skrzydło) nie opłacało się angażować | 
energicznie swych sił w tym rejonie. 
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SPEPTWA NIC, BRYTYJSKI PAROWIEC TRANSATLANTYCKI, 
> "ZATONĄŁ w 1912 ROKU. TITANIC, FILM w REŻYSERII 









g* SDJAMESA CAMERONA, TONIE W OLBRZYMIEJ SUMIE 
, "UA FIENIĘDZY. Już TERAZ BUDZET PRZEKROCZYŁ 

ź YW” 200 MILIONÓW DOLARÓW. PRODUKCJA WCIĄŻ TRWA... 
EU, 

| 

| - James Cameron urodził 


Ń) się w Kanadzie w 1954 ro- 
4 ku. Ukończył wydział fizyki 
| Uniwersytelu Stanowego 
| w Californi. Jest reżyse- 

| rem, scenarzystą i produ- 


centem. 
Pierwsze 
| inspiracje 
| czerpał 
z filmów 
i „2001: 
Odyseja 
J KOSMICZ- 
na' oraz 
„Gwiezd- 
ne Woj- 
ny'. Spe- 
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| 










cjalizuje się w filmach science- | 
| fiction. Jest uważany za kontynu- M wroc 

atora kina spod znaku Georga Lu- z wątkiem 
casa i Stevena Spielberga. i miłosnym. 


Ważniejsze filmy: „Termina- 
tor', budżet 6.5 min $; „Obcy”, 
Oscary za efekty specjalne | 
i dźwiękowe; „Oichłań', Oscar za | drogocennego naszyj- 
efekty specjalne; „Terminator ll", | nika. Jego właściciel- 
| Oscary za efekty specjalne, 
dźwięk, charakieryzację i efekty 
dźwiękowe, budżet 90 min $; 
„Prawdziwe klamstwa”, budżet 
120 min $. „Tiłanic” — budżet 
przekroczył 200 mln $. 


| | ędzie to 


film kata- 


Początkowo akcja roz- 
grywa się współcze- 
Śnie. Grupa badaczy 
przeszukująca wrak 
statku trafia na ślad 


| ka, pasażerka Titanica, 
| żyje. Dochodzi do spo- 
| tkania. Kobieta zaczy- 
| na opowiadać o tra- 
| gicznym rejsie. W tym 
momencie akcja prze- 

| nosi się do roku 1912. 
2 _....  Tugłównym epizodem 
jest historia romansu 
pomiędzy młodym artystą anieszczęśliwie 
zaręczoną kobietą... 






Mocną stronę filmu stanowi obsada ak- 
torska. Główne role grają Leonardo DiCa- 
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cjalne osią- 


| gną najwyższy MINI 
| poziom sztukiwi- Mat 
zualnej. Io wła- | 


śnie praca nad ni- 


mi spowodowała | 
| przesunięcie pre- 
| miery „Titanica" 
' z drugiego lipca 
| na dziewiętnasty 
| dzień grudnia. 
| W Polsce film po- 
jawi się pod ko- 
| niec lutego. 


James Came- [I 


ron jest profesjo- 


| nalistą. Dbaonaj- 
| drobniejsze 


szczegóły, odtwa- 


| rzarealiatragedii 
| sprzed 75lat zmi- 
' kroskopijną do- 
kładnością i techniczną doskonało- 
| ścią. Widz będzie miał wrażenie, jak- 
| by sam przebywał na pokładzie 

statku — poczuje kołysanie atlantyc- 


prio („Romeo | 
1 Julia", „Cał- 


Kate Winslet | 
(„Rozważna 



















kich fal, potężne zderzenie z górą lodową 
i powolne schodzenie w morską otchłań. 
| Byosiągnąćtakiefekt, Cameron zaangażo- 
wał do współpracy specjalistów z Dome- 


stic Domain, tych samych, z którymi współ- 


| pracował przy „Prawdziwych Kłam- 


stwach'. Jednak szalone pościgi, 
oślepiające eksplozje i ekwilibrystyczne 


| popisy odrzutowca zostaną zastąpione 
| przez zupełnie inną materię. 


Kręcąc zdjęcia do sekwencji podwod- 


| nych, Cameron wraz z ekipą filmową spę- 


dziłtrzy tygodnie na rosyjskim okręcie Aca- 
demik Keldysh. Wnętrze wraka Titanica 
sfilmowano specjalną kamerą. Wybudowa- 


i no też zbiornik, wielkości trzech boisk fut- 
| bolowych, w którym statek „zatonie”. 
i Romantyczna") oraz Bill Paxton | 
(„Dzień Niepodległości", „Zaginiona 
Autostrada"). Ale przede wszystkim | 
JJ flmmabyćucztądlaoczu. Efekty spe- 


skonstruowany w tym celu model Titani- 


| ca dorównuje gabarytami oryginałowi. 


Oczywiście, obraz wzbogacą również efek- 
ty generowane komputerowo. 

= Czy to wszystko wystar- 
czy, byhorrendalne nakładyna 
produkcję zwróciły się? To za- 
gadnienie jest tematem speku- 
lacji. Ciągłe przesuwanie pre- 
miery może dawać wrażenie, 
12 dzieło przerosło ich twórców. 
2 drugiej strony, film zpowodu 
zbliżonej do Gwiazdki premie- 
ry, może załapać się na kilka 
„technicznych' „Oscarów”*, 
które przyciągną do kin rzesze 
widzów. Ń 
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ważne w co grasz. 


nie ważne co nosisz, 
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RZĄD WCIĄŻ TRZYMA 
POD KLUCZEM SZARAKÓW. 
A WIESZ, ŻE PODOBNO 
WCZORAJ W NOCY NAD 
NEVADĄ TESTOWALI TALERZ 
PROSTO Z ZETA RETICULI? 

=" JAKi JAK TE EGZEMPLARZE, 
KTÓRE ARMSTRONG WIDZIAŁ NA 
KsiĘżYCU? 

NIE. BARDZIEJ PODOBNY DD TEGO, 
KTÓRY WYLĄDOWAŁ w WORONEŻU. 


bą ludzie opętani manią UFO. 


wego milenium, uwierzyć 
w nie chce każdy. Obecnie 
w samych tylko Stanach co 


Czwarty obywatel twierdzi, że został pod- ; 
„dany abdukcji, czyli spędził czas na pokła- 


dzie pojazdu obcych istot. Jednym z wnio- 
sków, z prowadzonych w Polsce na począt- 
ku lat 80, przez Zbigniewa Blanię Bolnara 


badań, była nadzwyczajna wręcz zainte- : 


resowanie ludzi mitem UFO. Wymyślone 
przez Bolnara historie zostawały natych- 
miast podchwytywane. Wystarczyła jed- 
na sfałlszowana wzmianka w gazecie, by 
ludzie zaczynali sobie „przypominać" po- 
dobne historie, w jakich rzekomo uczest- 


trzeba do poszukiwania poza Ziemią jakie- 
lustrze samych siebie. 


Nie zamierzam rzecz jasna udowad- 
niać, że UFO jest wymysłem 
zgrai idiotów. To zjawisko 
znacznie poważniejsze 
i wykraczające swym zasię- 
giem dalej, niż zdają się to 
sugerować brukowe publi- 
kacje. Wciąż nie ma odpo- 
wiedzi na pytanie: czy któ- 
rykolwiek z milionów (sic!) 
obserwowanych UFO stanowił obiekt in- 


niej więcej tak dialogują ze so- 


Aw dobie zbliżającego się no- 
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CZY POLITYKA? 


Meż 4 








Przypomnijmy fakty. Za dzień narodze- 
: nia fenomenu UFO przyjmuje się umow- 


nie datę 24 czerwca 
1947, kiedy to amery- 


Kenneth Arnold lecąc 


niezidentyfikowanych 
świateł. O ile wcze- 


| śniej, w trakcie II wojny Światowej piloci |; 
:  notowali już tzw. foo fighters — rzekome 
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; towarzyszące im świetliste obiekty — za 
: moment upowszechnienia się fenomenu 
: UFO uznaje się symbolicznie 1947 rok. 


2 lipca 1947 to oczywiście Roswell. 


Mniejsza o to, co się tam naprawdę wy- 
: darzyło — przypadek ten wszedł do hi- 
: storii USA jako jedna z największych 
: drak, swą skalą wytrzymując nawet po- 
+ równanie z aferą Watergate. Oto rzecznik 
; wojskowej bazy oświadcza, że obiekt któ- 
: ryrozbił się w pobliżu, nie jest pochodze- 
: niaziemskiego. Następnie na miejscu ak- 
: cji zjawiają się coraz wyżsi rangą wojsko- 
: wi, kierując śledztwo w ślepy zaułek, 
: nej cywilizacji? Publicznie nie został po- : 
: kazanyanijedenfilmczy zdjęcie stanowią- | 
: ce bezsprzeczny dowód na obecność na : 
Ziemi obcej inteligencji. Wszystkie one po- | 
: siadałyjakieśhaczyki, więcej —90%podo- | 
; kładniejszejekspertyzie okazywałasiębyć | 
| pomyłkami lub paskudnymi oszustwami. i 
: Skoro więc wciąż nie można wskazać pal- ; 
_ cemdowodunaistnienie Obcych, przekor- | 
: ność podsuwa inną interpretację: a może 
| towszystkostanowi wielki, uknuty spisek? | 
i Spisek, mający odwrócić uwagę opinii pu- 
: blicznejod działalności szpiegowskiej i za- : 
:  wirowań politycznych. Bo przecież ufoki 
: mogą być doskonałym kozłem ofiarnym. 
niczyli. Widać jest gigantyczna ludzka po- : 

: NARODZINY FENOMENU 


goś znaku. Do zobaczenia w kosmicznym : 


rozpowszechniając coraz to nową wersję 


: zdarzeń. Czyżby przyczyną całej afery 


miała być zaledwie katastrofa zwykłego 
balonu meteorologicznego? W to chyba 





: nikt już nie wierzy. Fakty są jednak rów- 
: nież takie, że Stan Nowy Meksyk stano- 
: wił poligon doświadczalny dla wielu taj- 
: nych, wojskowych projektów, między in-. 
: nymi atomowych. 


Prezydentem Stanów Zjednoczonych 


: był wówczas Harry Truman. To on osobi- 
: ście podjął decyzję o zawiązaniu oroytę- 
: nego zgromadzenia. 

kański pilot cywilny : | 

+: MAJESTIC 12 

na Górami Kaskado- 
wymi, dostrzegł sze- 
reg sunących poniebie : 
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Powstanie tej grupy do dziś opiewają 


legendy. 24 września 1947 roku, dwa i pół 
: miesiąca po Roswell i równolegle z powo- 
: łaniem CIA, rozpoczyna życie areopag 
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set 





dwunastu najbardziej wpływowych ludzi 
wojskowego establishmentu. Znaleźli się 
wśród nich: minister obrony James Forre- 
stal, dr Vannevar Bush (doradca naukowy 
prezydenta, były założyciel w 1943 roku 
„Biura badań i rozwoju" pracującego nad 
projektem wynalezienia bomby atomowej 
o nazwie Manhattan) oraz inni wysokiej 
rangi wojskowi I naukowcy. 


W 1952 roku M12 przygotowuje dla 
prezydenta Dwighta Eisenhowera sław- 
ne memorandum (istniała ponoć tylko jed- 
na kopia tego dokumentu, o zaszeregowa- 
niu Top Secret Eyes Only). Była w nim rze- 
komo mowa o tym, że w trakcie badania 
terenu w Roswell czynniki wojskowe we- 
szły w posiadanie ciał EBE — feralnych 
pasażerów latającego spodka. Dokument 
miał generalnie wprowadzić nowo wybra- 
nego prezydenta w kulisy zagadnienia 
UFO. Do dziś nie istnieje pełna zgoda ba- 
daczy, czy takie memorandum faktycznie 
istniało. 


Druga legenda związana zEisenhowe- 
rem dotyczy jego jednodniowego zniknię- 
cia w 1952, gdy podczas pobytu w Kalifor- 
nii, wymknął się dziennikarzom. Dodziś nie 
są znane fakty potwierdzające, gdzie prze- 
bywał. Oficjalnie — odbywał wizytę uden- 
tysty. Mniej oficjalne powody miały być jed- 
nak takie, że udał się do wojskowej bazy 





Muroc na spotkanie z... małymi szarymilud- 
kami. Kolejni prezydenci nie wykazywali 
Już takiego zainteresowania UFO. 


Oczywiście, oficjalnie dopiero po wpro- 


wadzeniu, za czasów Jimmiego Cartera, 
poprawki do systemu prawnego (ustawa 
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Freedom of Information Act 1977) opubli- 
kowano publicznie pierwsze dokumenty 
M12 i niektóre zdjęcia z posiedzeń grupy. 


PROJECT BLUEB00K 
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W hollywoodzkich filmach z lat 50. za- 
cząl się utrwalać stereotypowy wizerunek 
UFO. Ufici stali się sympatycznymi, czasem 
nawet karykaturalnymi stworami. Nadal 
wyobrażano sobie sceny inwazji rodem 
z „Wojny Światów" 
H. Wellsa, ale co naj- 
wazniejsze — o UFO 
zaczęto powszech- 
nie mówić. Złośliwcy 
twierdzili, że władza 
świadomie zezwala 
na taki przepływ 
mniej waznych infor- 
macji, zakładając blo- 
kadę na te najistot- 
niejsze. 


Badania fenome- 
nu UFO rozpoczęły 
się od projektu Sign, 
potem przekształciło się to w projekt Grud- 
ge, końcową zaś stacją tego przedsięwzię- 
cia był Project Bluebook. Jego działalność 
została częściowo odtajniona, by szeroka 
publiczność mogła poznać wyniki tak inte- 
resującego ją zjawiska. Podobną rolę miał 
spełniać raport komisji Condona, stwier- 
dzający kategorycznie „brak aktywności 
obcej inteligencji w przypadkach obserwa- 
cji UFO”. 


Poza sporem pozostaje fakt, że wiele 
„przypadków UFO" nie mieści się w ra- 
mach naszej wiedzy o świecie. Mniej lub 
bardziej fantastycznych teorii na ich te- 
mat krążyło mnóstwo. Lecz wciąż powta- 
rzano jedno: brak dowodów. 





Pod koniec lat 80. ruszył 
amerykański projekt SETI (Se- 
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arch for Extratentestrfalrieligence): Nie- 


zależnie od niego, ogromneradioteleskopy , 
cały czasprzeszukują przestrzeńkosmicz- Kęt 


ną. Tylkoraz, w 1989roku, odnotowano coś 


dziwnego. Oto Bowiem nagle pojawił się 









histerii 
miała miejs 

w 1952 roku, po 
jęrpoczegją 29 
ojny w v_ Korei 
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Również w mo- 


t - komunizmu po- 


: jawiły się deniesiemia z Woroneżu i RPA. 


Coś w tym jest. Od 1947 roku zanoto- 


wano łącznie wiele milionów obserwacji 
: UFO. Czy wszystkie z nich pochodziły od 
:. tej samej przyczyny? Zpewnościąnie. Pew- 
ne Jest natomiast, że wiele spośród nich po- 
: wstało zpowodu histerii, zafałszowań czy 


świadomych zmyleń tropów. Wbrew pozo- 


: rom politykaczerpie duży interes zobecno- 


ści UFO w ludzkich umysłach. Przecież za- 


: wsze można odpowiedzialność za klęski 
: nieurodzaju czy nieudany eksperyment 
: wojskowy zrzucić na Ufitów. 


Oni nie będą protestowali. 





mencie upadku. 
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: sygnał znacznie wykraczający poza ska-- ź ż, , 

: lę. Dodziś przyczyna jegopowstania pozo- 4; gy, 

staje niezidentyfikowaka, h 5 
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Nasilenia obserwacji UFO przypadają 

| na lata 1952, 1961, 1968, 1989*= kiedy to 

: dziwnym zbiegiem okoliczności miał y mie 

i sce doniosławy: +*., 
darzenia ie Ww 

aj" 

ryczne. Naj- 
większa fala sx 
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Konsole PlayStation z oryginalną kartą gwarancyjną objęte są dwuletnią gwarancją. 





